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DEL 48 AL PLUS. EL KIT PASO A 
PASO. Montamos el kit en menos de una 
hora. 


&PLOTTER PARA ELSPECTRUM? 
Experiencias de un instituto con 
desarrollos prácticos. 


JUEGOS. Spectrum computing y hunter 
E killer 


"DESPLAZAMIENTO PIXEL A PIXEL. Los lectores tienen la 
palabra. 


ESPECIAL LIBROS CODIGO MAQUINA. Todos los títulos del 
mercado nacional y extranjero. 


LAPIZ OPTICO. Programación del montaje que tratamos en el 
número anterior. 


EL LOGO EN LA ESCUELA. El lenguaje de la educación. 


DESCUBRIMIENTO DE UN NUEVO LENGUAJE: PASCAL. 
Cuarto capítulo, 


FLOPPYS PARA SPECTRUM. Análisis de los principales sistemas 
de almacenamiento de datos. 


PROGRAMAS: Palos, amortizaciones, romanos en pascal... 


GUSANEZ: ¡La amenaza del plus tiene éxito! 


PREGUNTAS Y RESPUESTAS: Más preguntas y una reflexión 
sobre los piratas de sofiware. 


EL CORCHO. El mercado de segunda mano va en aumento. 


DIGASELO EN VOZ ALTA: VERBOT LE ENTENDERA. Un 
robot amigo de los niños. 
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ZX Spectrum «+ 
GRADE 
INSTRUCTIONS 


ás de un usuario de Spec- 
trum se siente insatisfe- 
cho con algunos detalles 


MIA de acabado de su aparato: 
por ejemplo con la ausen- 
cia de un botón RESET, que obli- 
ga a desenchufar y enchufar el apa- 
rato para salir de los programas 
protegidos, con el consiguiente s 
frimiento de la clavija de conexión 
RED. La pobre calidad del tecla- 
do, que impide la escritura tipo 
"máquina de escribir" es también 
un argumento habitual de quienes 
niegan la posibilidad de aplicacio- 
nes serias para el Spectrum. Otro 
problema derivado de la economía 
de diseño del Spectrum es su refri- 
geración insuficiente, que causa 
problemas de estabilidad en algu- 
nos aparatos, después de largo 
tiempo de conexióna la red. 

Se han multiplicado las solucio- 
nes, por parte de fabricantes inde- 
pendientes, para estos problemas: 
botones de RESET, montajes para 
cumplir el mismo fin, teclados 
"profesionales" que suplen las de- 
ficiencias del teclado original, tala- 


dros para mejorar la refrigeración 
de la máquina, etcétera. 

Hasta el momento, Sinclair Re- 
search no había dicho una palabra 
sobre el tema, pero ya con la apari- 
ción del Spectrum plus trató de so- 
lucionar estos problemas a los fu- 
turos compradores mejorando el 
diseño en varios aspectos: botón de 
RESET, caja más amplia que refri- 
gera a través de dos rejillas de ven- 
tilación, teclado que incorpora 
como una sola tecla funciones que 
antes exigían varias pulsaciones, y 
que permite mayor velocidad de 
escritura y más seguridad en su uso 
por sus características semimecá- 
nicas. 

Para la gente que tenía ya el 
Spectrum, los problemas especial- 
mente con el teclado, habían lleva- 
do a muchos usuarios a la adquisi- 
ción de teclados de mayor calidad 
proporcionados por diversos fabri- 
cantes. En un próximo número 
publicaremos un inforne sobre los 
teclados adaptables al Spectrum, 


donde se analizarán detalladamen- 
te las opciones que se le ofrecen al 
usuario necesitado de un teclado 
profesional, apto para la mecano- 
grafía en aplicaciones comerciales 
y de proceso de texto. 

Otros usuarios esperaban la apa- 
rición de ofertas de cambio de su 
Spectrum por un Plus, para disfru- 
tar así del nuevo aparato. А éstos 
les podemos decir que no esperen 
más: no habrá ofertas de cambio y, 
si las hay, serán en peores condi- 
ciones que la oferta lanzada re- 
cientemente en el Reino Unido 
por Sir Clive Sinclair: por 30 libras 
(unas 6.000 pesetas), los poseedo- 
res de Spectrum pueden adquirir 
un kit que les convierte su máqui- 
na en un Plus con la ayuda de un 
destornillador “de estrella”, un 
soldador y una mesa de trabajo. 

Para los que sufrán escalofríos 
de pensar en acercar el soldador a 
la placa del Spectrum, los chicos 


1. Abrimos el Spectrum. 
2. Liberamos la placa. 
3. Retiramos la carcasa. 
4. Soldadura del Reset. 


5. Prueba del teclado. 


2 


de Sinclair les hacen el trabajo рог 
otras 20 libras (en total 10.000 pe- 
setillas). ¿Y en España qué?, pre- 
guntaréis. Investrónica dará esta 
opción a los numerosos poseedores 
de Spectrum que quieran cambiar 
la apariencía (y el tacto) de su apa- 
rato. De precios y de plazos no se 
sabe todavía nada. 


TODOSPECTRUM ha querido 
analizar este kit para que los lecto- 
res conozcan las dificultades que 
les reportará su montaje, así como 
las características de este teclado, 
de cara a una futura comercializa- 
ción de este producto en nuestro 
país. 


La caja en que viene presentado, 
incluye un teclado de Plus, una se- 
rie de tornillos y accesorios para 
adaptar a este, el botón de RESET, 
el manual del Spectrum plus y el 
cassette de demostración, así como 
las instrucciones de montaje y un 
sello de garantía para sustituir en 
el montaje final el que llevaba el 
Spectrum. La única diferencia que 
pudimos encontrar entre estos ele- 
mentos y los correspondientes del 
Plus corresponden a la palabra 
Upgraded en lugar del número de 
serie del aparato, justo bajo el bus 
de expansión. 


Pasemos a comentar las caracte- 
rísticas de la carcasa (ver Fig. B). 
Muy parecido al del QL, incluye 
un teclado de plástico de diseno 
muy atractivo, compuesto de 58 
teclas de color negro. Estas presio- 
nan sobre una membrana donde 
los cruces entre pistas conductoras 
señalan la pulsación de las teclas al 
ser presionadas a través de una 
pieza de goma moldeada que faci- 
lita la recuperación del conjunto a 
su posición de reposo. Por su parte 
inferior, una lámina plástica de co- 
lor blanco protege el conjunto. 
Una mejora con respecto al Spec- 
trum (ver fig. A), donde el teclado 
mecánico superior no existe, pul- 
sándose directamente sobre la lá- 
mina de goma, donde van estam- 
padas las funciones de las teclas. 
También el mecanismo de cierre 
es distinto: en el Spectrum una la- 
mina metálica, pegada a la caja, 
cierra el conjunto por su parte su- 
perior, existiendo solo dos ranuras 
en la caja por las que pasan las 


Realizado el montaje 


no existe diferencia 
con el Plus 


"pistas" que llevan la señal a la 
placa. 

Pasemos al montaje en sí. Las 
instrucciones son claras. Lo prime- 
то que debemos hacer, una vez 
provistos de las correspondientes 
herramientas, es desmontar el 
Spectrum. Este hecho invalida la 
garantía, aunque las instrucciones 
informan a los usuarios ingleses de 
que ésta volverá a entrar en vigor 
en el momento en que el Spectrum 
“remozado” vuelva a estar en fun- 
cionamiento. Para desmontarlo se 
deben retirar los cinco tornillos de 
la parte inferior. Una vez hecho 
esto, se pueden separar las dos par- 
tes con mucho cuidado para no da- 
fiar las cintas que unen la membra- 
na del teclado con la placa de cir- 
cuitos. Estas cintas no están hechas 
para ser montadas muchas veces y, 
aunque resistirán perfectamente la 
operación, no conviene “jugar” 
con ellas ya que son la parte más 
delicada del teclado. 

А continuación tenemos que se- 
parar la placa del Spectrum de la 


parte inferior de la carcasa. Para 
ello basta retirar un tornillo de la 
parte central del circuito impreso. 
Procedemos entonces a retirar cui- 
dadosamente la placa. En este mo- 
mento podremos ver con claridad 
la versión que poseemos. А lo lar- 
go del tiempo el disefio del Spec- 
trum ha ido variando para solucio- 
nar problemas de calentamiento. 
Existen tres versiones principales: 
la más antigua tiene la aleta de re- 
frigeración en la parte delantera 
derecha de la placa, y las 32K ex- 
tras de los modelos con 48K van 
montadas sobre una segunda placa 
por encima de los conectores. 

La segunda versión tiene el ra- 
diador de refrigeración en la mis- 
ma posición quc la anterior, pero 
los circuitos se han “apretado” 
para permitir a toda la memoria 
residir en la misma placa. Apare- 
cen asimismo componentes (resis- 
tencias, condensadores,...) no pre- 
sentes en la versión anterior. 

La versión tres es la que, con pe- 
quefios cambios, sigue llevando el 
Spectrum plus en su interior. Tie- 
ne la aleta de refrigeración sobre 
los conectores, y de mayor tamaño 
para facilitar la disipación de ca- 
lor. A ella corresponden las fotos 
de nuestro artículo. 

Hemos realizado este inciso por- 
que el montaje depende de la ver- 
sión que poseamos. Para las ver- 
siones 1 y 2, es necesario cambiar 
el radiador, ya que el antiguo no 
encaja correctamente en el nuevo 
chasis. La hoja de instrucciones 


explica claramente cómo realizar 
esta adaptación, caso de ser nece- 
saria. 

El paso siguiente es el más peli- 
groso: fijar el botón de RESET. 
Para ello, es necesario soldarlo en- 
tre las dos "patas" del condensa- 
dor C27. Si no nos atrevemos con 
el soldador, se nos recomienda 
buscar un amigo que lo haga o de- 
jar el RESET sin conectar. Para no 
dar .r los circuitos del Spectrum es 
conveniente utilizar un soldador 
de 15 a 25 Watios. Aunque ya he- 
mos publicado instrucciones para 
realizar una buena soldadura, con- 
viene que tengáis en cuenta una se- 
rie de factores: en primer lugar, no 
acerquéis el estaño a la placa si no 
tenéis buen pulso. Una gota de es- 
tano entre dos pistas os puede 
mandar el Spectrum directo al ta- 
ller de reparaciones. El mejor pro- 
cedimiento consiste еп estañar los 
cables que realizarán el contacto. 
Después, con la punta del soldador 
cubierta de estaño (sin gotas), cu- 
brir las “patas” del condensador. 
No dejéis calentarse demasiado el 
condensador. Cuando ambas par- 
tes están estañadas, se puede llevar 
el cable a su posición, y acercar 
brevemente la punta del soldador. 
Esto debe bastar para obtener un 
buen contacto. 

Las instrucciones recomiendan 
que “pasemos” del RESET o se lo 
encarguemos a un amigo “mani- 


tas” en caso de duda. Pero supon- 
gamos que ya lo habéis hecho. 

Pasamos entonces a probar el 
nuevo teclado. El conjunto incluye 
una resistencia de 22k Ohmios, 
que deberemos soldar en paralelo 
con la R68 si tenemos problemas 
con alguna de las teclas en el nue- 
vo teclado. Pero no adelantemos 
acontecimientos. 

Para probar el teclado se deben 
conectar las cintas correspondien- 
tes a la caja del Plus sobre la placa 
del Spectrum. Esta se debe haber 
situado previamente sobre una su- 
perficie no conductora (unos pe- 
riódicos bastan). Una vez conecta- 
das las dos cintas se coloca la parte 
superior del Plus en posición, y se 
conecta la toma de TV y alimenta- 
ción, 

El Spectrum debe arrancar con 
el mensaje de Copyright y respon- 
der perfectamente a todas nuestras 
pulsaciones. Se deben probar todas 
las teclas, y muy especialmente la 
de STOP, que suele dar los mayo- 
res problemas. Si todas funcionan 
correctamente, no es necesaria la 
soldadura. En caso contrario, de- 
beremos pasar nervios otra vez. 
Cuando realizamos el montaje, el 
teclado funcionó prefectamente 
sin necesidad de añadir la resisten- 
cia. 

A deshacer lo hecho. Sacamos 


nuevamente las cintas del teclado 
y procedemos a montar la placa 
sobre la parte inferior de la caja del 
Plus. Se nos proporcionan dos tor- 
nillos que se deben fijar por la par- 
te delantera de la placa. La tecla de 
RESET va asomando por un orifi- 
cio en la parte izquierda de la caja, 
insertado a presión. Una vez fijado 
el teclado (tened cuidado de que 
no “baile”, pero no apretéis los 
tornillos tanto como para romper 
la placa), procederemos a colocar 
tres pequeñas almohadillas de es- 
puma sobre el modulador de TV y 
la aleta del radiador. La misión de 
estas piezas es doble: proteger las 
cintas del teclado de ser “pilladas” 
por estos elementos y evitar que su 
contacto con la aleta las caliente 
excesivamente, Para finalizar el 
montaje, basta insertar las dos “ра- 
tas ” del Plus en su posición, colo- 
car sobre ellas dos muelles de ma- 
terial plástico que las fijan, y cerrar 
el aparato. Cuidado con no estro- 
pear las cintas de teclado en esta 
última operación. Ocho tornillos 
completan la operación. 

Después, volvemos a probar el 
aparato. Sí la primera vez nos fun- 
cionó correctamente, pero ahora 
no, el problema residirá probable- 


“La resistencia fue inútil”. 
Sujeción a la nueva carcasa. 
o olvide los soportes traseros. 


9. Conexión del teclado a la placa. 


10. Y esto es todo: Un “Plus” en una hora. 


Figura A. Teclado Spectrum 


mente en una mala colocación de 
los conectores del teclado. Otros 
posibles problemas vienen descri- 
tos en el manual. Especialmente 
hacemos hincapié en que la má- 
quina no debe funcionar NUNCA 
sin la aleta de refrigeración coloca- 
da. 

Y ya tenemos un Plus. Para que 
no podamos envidiar a nadie, el 
conjunto incluye el manual de ins- 
trucciones del Plus, así como la 
cinta de demostración. En esto 
Sinclair se ha esmerado en hacer la 


Figura B. Teclado Plus. 


máquina más agradable: pasamos 
de un manual pensado para un pú- 
blico de “enterados”, que prefie- 
ren la densidad de información a la 
buena presentación, a un manual 
donde, manteniendo la cantidad 
de información, se ha cuidado la 
presentación y la facilidad de lec- 
tura. El buen uso del color, unido a 
la estructuración del contenido, 
hace este manual un modelo a imi- 
tar por otros fabricantes. 

La cinta de demostración ha 
sido también muy cuidada. con ex- 


plicaciones sobre el uso y las dis- 
tintas funciones del teclado que fa- 
cilitan al usuario el aprendizaje. 
En su cara B incluye dos juegos 
para que veamos parte de las posi- 
bilidades de la máquina. 

Y el principal defecto del Plus es 
su color. Aclaremos: no nos queja- 
mos de que se negro, sino de que la 
estética del aparato haya hecho al 
diseñador imprimir todos los nom- 
bres del aparato en blanco, lo que 
hace muy difícil distinguir los /0- 
kens normales de los de modo ex- 
tendido, y éstos de los que requie- 
ren SIMBOL SHIFT. A los usua- 
rios acostumbrados al Spectrum 
les costará un tiempo familiarizar- 
se con el nuevo teclado. 

En cualquier caso, esperamos 
ayudaros a conocer cuánto puede 
dar de sí este paquete de amplia- 
ción y si os decidís a adquirirlo, las 
dificultades que os brindará su 
puesta en funcionamiento. En la 
secuencia fotográfica se muestra el 
montaje paso a paso. x 


SUSCRIBASE 
POR TELEFONO 
x más fácil, 

x más cómodo, 

* más rápido 


Telf. (91) 733 79 69 


7 días por semana, 24 horas a su servicio 


SUSCRIBASE A 


DOS GRANDES JUEGOS EN CODIGO 
CON MAQUINA OPCION DE JOYSTICK 


Chopper PILOTANDO UN 
HELICOPTERO, TENDRA QUE DIRIGIR 
EL EQUIPO DE RESCATE PARA 
SALVAR A LOS ABANDONADOS 
EN UN CAMPO PETROLIFERO, 

DE UNA MUERTE SEGURA 


Convoy DESTRUIR LOS 
ALIENIGENAS Y SUS NAVES 
ES LA UNICA FORMA DE SALVAR 
LA TIERRA DE LA INVASION. 


Twiddler MUESTRA LOS 
MISTERIOS DEL 
RAPIDO CAMBIO DE COLOR 
Cartoon. APRENDA А 
PROGRAMAR 
DIBUJOS ANIMADOS. 
Hangout CONOZCA MAS А 
FONDO LAS POSIBILIDADES 
DE SU ORDENADOR 


CHOPPER 
TWIDDLER 
SHOOT 
HANGOUT 
TOMATOES 
CARTOON 
CONVEYOR 
TALLER 
CONVOY 
LIGHTBIKE 
LA TUMBA DE ELLAK 


as largas esperas burocrá- 
I as, el Instituto recibía en 
marzo del ano pasado la 
ШЕШЕ ayuda de 250.000 pesetas de 
la Junta de Andalucía con 
cargo a los fondos destinados para 
Proyectos de Innovación y Experi- 
mentación en centros docentes no 
universitarios. Los sueños de José 
Luna, Lorenzo Morbán y José 
Guzmán, profesores de matemáti- 
cas, metal y electrónica, respecti- 
vamente, por fin se hacían reali- 
dad, y con ellos los de decenas de 
estudiantes que corrían por apun- 
tarse a los cursos voluntarios. 

En una pequeña sala (los grupos 
de estudiantes no pueden sobrepa- 
sar la docena) se encuentran el 
enorme tablero de dibujo, el torno 
y el Spectrum en medio de una 
multitud de cables y: enchufes. 
“Estos cables deberían sustituirse 
por los de circuito impreso de 
ocho hilos, pero no los hemos po- 
dido encontrar aquí, en Sevilla”, 
nos comentaba José Guzmán. “De 
todas formas estas conexiones apa- 
rentemente provisionales sobre 
cinta aislante son buenas. Si el 
alumno se encuentra con una caja 
cerrada, con aparatos sofisticados, 
se produce un rechazo psicológico. 
De esta forma está todo más a la 
vista y los chicos ven que ellos 
también pueden hacerlo.” 

La ayuda fue inferior a lo solici- 
tado, pero suficiente para la adqui- 
sición de los equipos, y para empe- 
zar a trabajar en lo que ellos deno- 
minan el “bricolage industrial”, 
consistente en modificar un equi- 
po ya existente en otro controlado 
por ordenador. El primero en su- 


otter para 


Efectivamente, en el Instituto Politécnico de formación 
profesional de Sevilla se es consciente de la falta de 
aprovechamiento del Spectrum en su vertiente de hardware. 
Un plotter y un pequeño torno son los primeros 
mecanismos manejados por el Spectrum, al que seguirá en 
breve, un pequeño robot capaz de cortar chapas. 


De todos es conocida la preocu- 
pación oficial por el tema de la in- 
formática en las escuelas. Pero no 
menos conocidos son sus proble- 
mas reales de implementación. 
Recientemente tuvieron lugar en 
Madrid las Jornadas sobre infor- 
mática y educación en la enseñan- 
za básica y media, ampliamente 
desbordadas por profesores de to- 
dos los ámbitos y regiones de Espa- 
ña, que quieren dar respuesta al 
Proyecto Atenea (plan guberna- 
mental con el que el ministerio de 
Educación y Ciencia se propone 


LA INFORMATICA 


introducir los ordenadores en la 
enseñanza). Mientras esto se lleva 
a cabo, las necesidades de informa- 
ción y formación en materia infor- 
mática se vienen llevando a cabo a 
través de las EATP о Enseñanzas 
de Actividades Técnico-Profesio- 
nales, complementadas por distin- 
tos tipos de ayudas de los organismos 
locales. Este es el caso de la Junta 
de Andalucía. De acuerdo con las 
declaraciones de un portavoz de la 
misma, durante el curso 84-85 fue- 
ron aprobados 17 proyectos para la 
zona de Andalucía, dentro de las 


I Spectrum? 


frir esta transformación fue el ta- 
| blero de dibujo. "En el soporte de 
las reglas se ha colocado otro con 
rotuladores, unos motores y, en 
definitiva, se ha transformado un 
antiguo tablero de dibujo en un 
plotter. El sistema es sencillo. Lle- 
va tres circuitos integrados, uno 
que es el port propiamente dicho y 
dos de decodificación de direccio- 
nes. Se completa con otros dos ci 
cuitos integrados de control di 
motores, un bloque de transistories 
de potencias para la salida y la 
fuente de alimentación. No hemos 
empleado fotoacopladores porque 
lleva un diseño en el que la única 


zona común entre potencia y el 
Spectrum es la mesa. En cuanto al 
funcionamiento, se crea un port, el 
control y la fuente de potencia. Se 
coloca una máscara en un port de 
salida y según la señales que se le 
dé, se activan o desactivan los re- 
lés, se le da un avance al motor en 
un sentido u otro o se le da la di- 
rección de rotación del motor.” 

Es un poco lento, pero funciona. 
El único problema es que el orde- 
nador se “resetea” como nos decía 
lacónicamente José Guzmán. 
“Ocurre al desconectarlo a través 
de la fuente de alimentación de la 
mesa. Tendremos que colocar un 


estabilizador mejor al Spectrum. 
En cuanto a la velocidad, estamos 
estudiando la colocación de orde- 
nadores más potentes para realizar 
los cálculos y usar el Spectrum 
como esclavo para el control direc- 
to de los motores. Si el Spectrum 
tiene que hacerlo todo, aunque sea 
en ensablador, no va a poder ha- 
cerlo a una velocidad aceptable.” 

Después del plotter vino el tor- 
no. En el centro ya había uno, sólo 
lo cambiaron un poco: 
tuyeron los dos mandos tradicio- 
nales por dos motores que maneja 
el ordenador. Un pequeño progra- 
ma indica al ordenador el perfil de 
la pieza y mueve el carro porta- 
herramientas para realizar este 
perfil. La precisión es importante y 
tiene cinco centésimas de diferen- 
cia paso a paso.” 

Un solo Spectrum y 250.000 pe- 
setas para material no parecen ser 
de gran ayuda, si se piensa que sólo 
el torno vale las 100.000 pesetas y 
que el número de estudiantes del 
instituto se eleva a 1.700 alumnos. 
Pero ha servido en este caso para 
que unos jóvenes profesores con 
ideas lleven adelante su proyecto, 
que tan buena acogida ha tenido 


, por los estudiantes. y 


МО ASIGNATURA 


ayudas a proyectos de innovación 
y experimentación en centros do- 
centes no universitarios. De estos 
proyectos sólo ocho contaron con 
una subvención económica que as- 
cendió a 1.755.000 pesetas, quedan- 
do el resto pendiente de dotación. 
Por su parte, la Consejería de 
Cultura tiene muy avanzados los 
programas para la implantación de 
la informática como asignatura, 
que se desarrollan en tres niveles: 
formación del profesorado existen- 
te, implantación de la propia ense- 
ñanza de informática y, finalmen- 


te, la aplicación de los medios in- 
formáticos que de momento, no se 
considera urgente. En este último 
sentido, no se ha determinado la 
elección de marcas concretas de 
ordenadores, sino tan sólo el nú- 
mero inicial de equipos con el que 
se llevaría a cabo la experiencia 
que, de obtener resultados positi- 
vos, se ampliaría para ofrecer una 
cobertura total y poder contar fi- 
nalmente con la informática como 
una asignatura reglada en el ámbi- 
to de las tecnologías, tanto en EGB 
como en las enseñanzas medias. 


E 


Con carácter bimensual, Spec- 
trum Computing es en realidad 


una "revista en cassette". En esta 
ocasión nos ha llamado la atención 
el juego “Bitman” con el que abre 
el nümero 2. 

Junto a este programa, que se 
trata de una buena versión del co- 
nocido comecocos en código má- 
quina, es de destacar el artículo 
“Scroller”, rutina localizable para 
el desplazamiento pixel a pixel y el 
de “64 columnas”, antes rutina en 
código máquina con posibilidad de 
ser utilizada por el usuario en sus 
propios programas. А estos artícu- 
los les acompañan diversos juegos, 
algunos muy completos como el 
“Randit” (máquina tragaperras) y 
otros más clásicos como el poker. 
En general una buena selección, 
aunque el tiempo entre programa 
y programa no sea lo suficiente- 
mente dilatado y los mensajes de 
pantalla no siempre sean claros. 

Hablábamos del primer progra- 
ma, el “Bitman” o “Comecocos”, 
el gran plato fuerte con el que se 
inicia este número 2. Enteramente 
realizado en código máquina, las 
instrucciones y mensajes se en- 
cuentran en inglés, aunque ello no 
es demasiado problema dada la 
simplicidad de su funcionamiento: 
basta con pulsar las teclas de mon- 
to del cursor para producir los des- 
plazamientos del comecocos. En la 
carrera, y este es el mejor detalle 
que podemos mencionar de este 
juego, el comecocos come a una 
velocidad que podemos calificar 

de “endiablada”. A su paso podrá 
comer los puntos que encuentre y 
con ello conseguir mayor puntua- 


» 


El laberinto es siempre el 
mismo... al igual que la 
velocidad de los “cocos” 
azules 


ción. Y no sólo come él, ya que 
cuatro bugs o fantasmas le persi- 
guen implacablemente a una velo- 
cidad nada despreciable. En cada 
una de las cuatro esquinas existe 
una “fruta” especial con la que po- 
demos comer a sus perseguidores y 
aumentar notablemente su pun- 
tuación.., pero sólo por breves 


Control: teclado. 
Jugadores: uno. 
cos: muy aceptables, 
con sensación de relieve y colo- 
res cambiantes segün el juego. 
Sonido: bueno. 
Nivel de dificultad: no dispo- 
ne de niveles de dificultad. 
Originalidad: está basado en 
el video-juego conocido, no in- 
corpora ningün rasgo propio. 
Conclusión: es un juego difí- 
cil al principio y que requiere 
de tiempo para dominar el mo- 
vimiento del comecocos. Es una 
lástima que no pueda jugarse 
con joystick. 
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momentos, pues su efecto dura es- 
casos segundos. 

Una vez devorados todos los 
puntos se obtiene una nueva pan- 
talla... para no quedarse con ham- 
bre. La parte inferior de la pantalla 
informa continuamente de la pun- 
tuación del jugador, máxima pun- 
tuación, comecocos que quedan 
(е parte de 3) y número de panta- 

а. 

La presentación y despedida se 
acompaña de una bonita música. 
También se produce una música 
especial en el momento en que se 
come una fruta, además del cam- 
bio de color de los fantasmas, y en 
el momento en que el comecocos 
es comido, que también aparece 
una cruz en сі lugar del “genoci- 


El trazado del recorrido está 
bien conseguido y permite gran 
movilidad, especialmente en los 
laterales, pero se echa en falta al- 
guna salida por los extremos de la 
pantalla, como ocurre con los vi- 
deo-juegos clásicos de este tipo. 
También hubiera sido deseable 
contar con varios niveles de juego, 
ya que la velocidad puede resultar 
excesiva para los novatos. 

La adicción y la competición es- 
tán garantizadas, conservándose la 
máxima puntuación de los diez 
mejores jugadores, 


HUNTER KILLER 


А primera vista parece un “jue- 
go de barcos”. Nada más lejos de la 
realidad. Navegando en el subma- 
rino “8” de la Royal Navy (famoso 
por su reducida dimensión y su de- 
сізіуа actuación en la segunda gue- 
rra mundial) su objetivo es des- 
truir al submarino enemigo. Y 
para hacer más dificil su misión, 
no falta el ataque aéreo (que le 
obligará a sumergirse rápidamen- 
te), los destructores (mejor aban- 
donar su zona) y las minas сегса- 
nas a la costa (no aguantan el más 
mínimo rozamiento). 

Tiene dos modalidades de fun- 
cionamiento: contra el ordenador 
o para dos jugadores a través de la 
red del interface 1. Para un jugador 
el enemigo está siempre en la su- 
perficie. Para dos jugadores, ade- 
más de utilizar la red con sus co- 
rrespondientes Spectrum y panta- 
Пав, presenta algunas diferencias: 
no hay ataque aéreo y las baterías 
se encuentran parcialmente carga- 
das, lo que les obligará a subir a la 
superficie. 

El programa presenta tres panta- 
llas: control de mando, mapa de si- 
tuación y periscopio. 

El control de mandos informa de 
la situación del submarino (pro- 
fundidad, motores utilizados, nú- 
mero de torpedos, etc.) donde des- 
taca el periscopio que, lógicamen- 
te, puede elevarse en cualquier 
momento. Parte de esta informa- 
ción —el lateral derecho— se con- 
serva al pasar al mapa de situa- 
ción. Dicho mapa corresponde a la 
costa de Helegoland en Alemania, 
donde se desarrolla la batalla. En 
el mapa se puede ver la situación 


Control de mandos. 
El periscopio está 
subido y el DPT 
indica que estamos en 
la superficie. 


del submarino y su proximidad a 
la costa. Es la tercera pantalla, la 
vista a través del periscopio, la más 
atractiva. Aunque el objetivo no 
esté acorde con la vistosidad gene- 
ral del juego (apenas se puede dis- 
tinguir el submarino enemigo), el 
nivel del agua está bien consegui- 
do, variando según la profundidad, 
así como el avión enemigo. El con- 
trol del periscopio es total, siempre 


Mapa de situación. El 
submarino se 
encuentra en el centro 
de la bahía. 


que no esté por debajo de los 38 
pies, pudiéndose mover en un án- 
gulo de 360 grados. 

Como aspecto negativo, es de 
destacar el impacto del torpedo, 
apenas imperceptible y el hecho de 
que todo el teclado permanezca 
bloqueado hasta que se produce el 
impacto: intentamos lanzar el tor- 
pedo y sumergirnos rápidamente... 
іу nos quedamos con las ganas! зе 


Juegos 


Control: joystick, teclado. 

Jugadores: | ó 2. 

Gráficos: tres pantallas con 
gráficos nada espectaculares. 

Sonido: bastante deficiente, 
salvo en el aviso de emergencia 
o hundimiento. 

Nivel de dificultad: cinco ni- 
veles. 

Originalidad /conclusión: 
Bastante novedoso, al lu 
bajo el agua, frente a las clá 
luchas galácticas. 


persicopio. La línea 
inferior informa de la 
sicas distancia al enemigo, 
ángulo de giro, 
torpedos lanzados... 


ANUNCIESE — 


(91) 733 96 62 
por BARCELONA 


MODULOS % (93)3014700 


Pixel 
a Pixel 


"Este es su turno", se decía en 
un artículo aparecido en el nüme- 
ro 2 de TODOSPECTRUM bajo 
el título de Desplazamiento Pixel a 
Pixel. Varios lectores nos han es- 
crito para contarnos cómo veían 
los programas que ahora mostra- 
mos como 1 y 2. 

Alfredo Llorente nos explica 
para qué sirve el programa: 

“Como pretendía ser interesante 
me dispuse a teclearlo. No fue ta- 
rea fácil y cuando terminé necesi- 
taba una espalda nueva. Pero el es- 
fuerzo valió la pena, pues el pro- 
grama en código máquina posibili- 
taba el empleo de un SPRITE en el 
Spectrum. Y de un auténtico 
SPRITE, me explicaré, un SPRI- 
TE permite mover por la pantalla 
un bloque de caracteres...” 

Un SPRITE es un caracter o 
conjunto de caracteres —normales 
o definidos por el usuario 
(UDG)—, que puede imprimirse 
en cualquier lugar de la pantalla 
mediante una sencilla orden. Al- 
gunos ordenadores implementan 
de entrada esta posibilidad, pero 
no es el caso del Spectrum. Como 


nos comentaba en su carta Gabriel 
Ortas, otro de los lectores que nos 
escribió, la rutina en código má- 
quina “permitía escribir un carac- 
ter en cualquier lugar de la panta- 
lla disponiendo 256 por 176 posi- 
ciones en vez de las 22 por 32 con- 
vencionales". 

De su mano se nos invita a com- 
prender el funcionamiento del 
programa: 

“Con el programa 1 se carga el 
código máquina desde la dirección 
64600 a la 65099. El programa lle- 
va incluido un checksum por lo 
que no le ha de preocupar dema- 
siado si comete algún error al in- 
troducir las DATAS ya que apare- 
cería el mensaje DATA ERROR; 
en caso contrario la rutina en códi- 
go máquina se grabará automática- 
mente con el nombre MOVERA- 
REA. Encienda su cassette para 
grabar y pulse la tecla. No se olvi- 
de de poner en MIC los cables de 
interconexión. 

Para que la rutina funcione ha 
de introducir diversos datos relati- 
vos al movimiento (derecha, iz- 
quierda, arriba o abajo), velocidad, 


a 
ГРА 

CALL 
etc. He aqui la lista de las direccio- 


nes de memoria en las que hay que 
introducir algún dato: 


65188. En esta dirección hay 
que introducir el número de pausa. 

65359 y 35360. En estas direc- 
ciones hemos de colocar las coor- 
denadas, fila y columna, respecti- 
vamente, del caracter superior iz- 
quierdo del bloque que queremos 
mover. Estas coordenadas coinci- 
den con las del comando AT (fila, 
columna) del BASIC. 

65361 y 65363. En estas dos 
direcciones se colocan los números 
de caracteres que miden la altura y 
la base, respectivamente, del blo- 
que rectangular que se va a despla- 
zar. 

Desde la 64512 a la 64517. 
En estas direcciones se le indica 
al ordenador las direcciones y los 
movimientos que se efectuarán. 
Los números que se colocarán en 
estas posiciones han de seguir la 
fórmula siguiente: nlxn2+n3, en la 
que: 

— nl es el 32 si lo que se quiere 
es indicar la longitud del desplaza- 


Ln —=—— > QQ EE _ Po 


PROGRAMA 1 
i ere. pee 
El 


1484680 ТО 6599! 
E READ Ri PORE T, CET тетех 
5 NEXT I 

IF TÓS9504 THEN PRINT "DAT 


Т()59504 THEN STOP 


D 
MEE ER PS 


o 
995% 
DDDDDDDI EE Er 


в 
AUE 25906; 

RUE "MOUERRER"CODE 64622,5 
в: 

я: 


ahora MOUERRER" 
"Grabado en cinta." 


69.205 as asa абі 
BR 
7,48 
6,126,200,252 
5 


36 DATA 255,35,227,99,75 
За Dara 255,24, 292 
бата ЕН 


ЕЕ: 


1212222D22222222 
м 
N 


58 


БЕББЕБЕБЕ: 


с 
[2 
0000000900000000; 
QIPDLIPDDPDD 


00000014 
БЕР 
El 


94 DATA 299,62,48,2,22 
199 DATA 126.126.131, 119.58 
192 DATA 15,241,193,18,2 
124 DATA 24,14,226,125,198 
198 DATA 38.111 ta t 124 
198 DATA 194,8,103,229, 24 
119 DATA 213,225,193,16,198 
118 БАТА 1934 62.16.44 
114 DATA 32,9,68,77,8 

115 DATA BO Só, 72,265 

118 DATA 8,197,196, 144,252 
123 DATA 237,94,77.288,88 
122 DATA 81,288,60,71,120 
124 DATA 214,92,95,48:4 

128 DATA 122/214,8,87,24. 
138 DATA 19,123,196,392,95 
138 DATA 48,4 162 108,8 
132 DATA 87,213,147,122,246 
134 DATA 7,193,122,214,4 
Bi DATA Чавдар 
148 DATA 213,829,56,63.255 
142 DATA 71,26 149 2E, de 
8 BATE C 
148 DATA 193,209, 16,263,508 
188 DATA 83,286. 71,$4 O 

182 DATO 44:16,261/1989, 121 
154 DATA 61;79;32,40;247 


miento de caracteres; о 4 si se indi- 
ca еп pixels 

— n2será el nümero de caracte- 
res о pixels que queremos que se 
desplace el bloque. 

— n3 indica la dirección de des- 
plazamiento y será: 

0 si ева la izquierda. 

1 si esa la derecha. 

2 si es hacia arriba. 

3 si es hacia abajo. 

Después de haber indicado to- 
dos los movimientos que se desea- 
ría que se produjesen, en la si- 
guiente dirección pondríamos un 
0, regresando la rutina al BASIC. 
De esta forma si en la dirección 
64512 hay un 82 y en la 64513 un 
cero, el movimiento será hacia 
arriba 20 pixels es decir, dos carac- 
teres y medio, ya que 82 = 4 x 20 + 
2 


Una vez introducidos estos da- 
tos, ya sólo tendrá que llamar a la 
rutina situada a partir de la direc- 
ción 64612 de la siguiente manera: 


LET M-USR 64612. 


El programa 2 ilustra claramen- 
te el funcionamiento de esta ruti- 
na. Seguro que antes de verlo fun- 
cionar ya habrá adivinado lo que 
уа a pasar cuando pulse RUN”. 

Pero no piense que la colabora- 
ción de nuestros lectores acaba 
aquí, nada más lejos de la realidad. 
Alvaro Mateos nos manda una 
mejora del programa en código 
máquina que le dota de una mayor 
potencia, permitiendo que los 
SPRITES tengan atributos diferen- 
tes de los de la pantalla. Reserva- 
mos para otro nümero la completa 
descripción de este programa. 


Por su parte, el ya mencionado 
Luis Vicente, nos decía: 


"Como dicen que una imagen 
vale más que mil palabras, les 
mando un pequeño programa que 
utiliza la misma rutina de código 
máquina para desarrollar una vieja 
idea de Julio Verne. Se puede me- 
jorar el movimiento logrando 
mayor continuidad si reducimos la 
amplitud de los movimientos y au- 
mentamos la velocidad, pero eso lo 
dejo para entretenimiento del cu- 
rioso lector.” 

A todos ellos, nuestro agradeci- 
miento y el premio prometido. ж 


. Alfredo Llorente 
Gabriel Ortos 
Alvaro Mateos 
Luis Vicente 


156 DATA 55,123,214 
158 DATA 8,4 125 
169 DATA 7,257.63 
162 DATA 14,8,197 
164 DATA 242,237,91 
188 DATA EED 
158 DATA 24/2,197 
179 DATA 3510158 
128 DATA RAS 
174 бата 97,123,198 
176 DATA 8,4,122 
126 DATA 7,182,230 
188 DATA 68,24 

182 DATA 8.26.103 
184 DATA 16,248,193 
185 BATA за 
188 DATA 4 E 68,79 
192 DATA ЕСЕ 8,237 
192 DATA 285.125 198 
194 DATA 3a,95,48,4 12d 
198 DATA 196,8,87 247,83 
198 бата 77,466, 14 5, 197 
222 DATA 196,144,262,88,90 
202 DATA 255,203,39,203,39 
204 DATA 203,38,203,39, 203 
205 DATA 99,38,255,46,79 
298 DATA 134,50, 77.285,58 
518 DATA 80.55.2398. 24,198 
212 DATA 64:59,78,255,201 


PROGRAMA 2 


84512,2094: REM izquie 


64513,20е4+3; REM abajo 
64514,22%441: REM dere 


BASIS, 209492: REM arti 


84516,2 
RN 


54512,543243; REM abaj 
54513,3432: REM izquie 
64514 543241: REM dere 
84515,3432: REM izquie 
OKE базав,вазача: REM arri 


ER S 
PRINT RT 10,1 


ё; ve" 
LET LENGTH»é: LET MEIGHT sé 
LET Ysià; LET Ха8 


GLS LIST aei 
LET HEIGHTeS 
xio 
со SUB 4 
ё: GO TO 814 
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: REVISTA EXCLUSIVA PARA USUARIOS 


OFERTA DE SUSCRIPCION 


Te ofrece la posibilidad de suscribirte con unas condiciones 
muy ventajosas para ti: 


1 Recibir puntualmente, durante 12 meses, en tu domicilio, 
la revista mensual con mayor difusión para usuarios de 
ordenadores Sinclair. 


Consigue un práctico regalo: 


Una obra fundamental en la biblioteca 
de los aficionados al Spectrum: 


Esta publicación, escrita con estilo 
ameno y práctico, te ayudará a sacar 
todo el partido posible a tu máquina. 


3 La opción de ser protagonista. Tú puedes tener una 
participación directa con tus comentarios, programas, 
sugerencias, etc. 


4 Obtener premios importantes con tus programas, y temas 
de interés. 


EN DEFINITIVA, TODO SON VENTAJAS 


No dejes pasar esta oportunidad, suscríbete 
a “TODOSPECTRUM”, cumplimentando hoy mismo el cupón 
de respuesta adjunto. 


BRAVO MURILLO, 377 - 5.2 A 
TELEFONO: 733 74 13/47/63/97 28020 MADRID 


Entre los usuarios de Spectrum y 
ZX81, son cada vez más las perso- 
nas que no quedan satisfechas con 
el uso del BASIC, debido a su len- 
titud y a sus limitaciones. Entre los 
que deciden aprender código má- 
quina, una buena parte se desani- 
man al intentar adquirir un buen 
libro con el que guiar su aprendi- 
zaje. Se trata de elegir entre la sel- 
va de material impreso una buena 
obra, adecuada a sus conocimen- 
tos, barata, y pedagógica... 

Pero nos tememos que esos cho- 
llos son difíciles de encontrar, al 
menos en castellano. He aquí otro 
problema: los lectores que no lean 
inglés tendrán serias dificultades 
para utilizar la bibliografía sobre 
este tema, aunque las traducciones 
son cada vez más numerosas y de 
mejor calidad. 

Con el fin de orientarles en su 
úsqueda. Publicamos a continua- 
n una guía de los libros de códi- 
go máquina Z80 más representati- 
vos, en especial aquellos dirigidos 


a la programación de ZX8l y 
Spectrum. Dividimos arbitraria- 
mente los libros en cuatro categorías: 

— Para principiantes. [ 1] 

— Nivel avanzado. 

— Manuales de referencia del 
microprocesador 780. 

— Ayudas a_la programación 
para Spectrum. 

Las dos primeras categorías in- 
cluyen aquellos libros destinados 
al aprendizaje de personas que no 
tengán grandes conocimientos de 
código máquina o de la arquitectu- 
ra del Spectrum. La presentación 
se hace de manera pedagógica y las 


distintas secciones se introducen 
dosificando la dificultad. 

En el tercer grupo hemos inclui- 
do libras que no tienen en cuenta 
especificamente е! diseño del 
Spectrum o del ZX81, sino que 
nos describen de una forma gene- 
ral la programación de sistemas 
basados en el microprocesador 
280 y su familia de circuitos auxi- 
liares. боп muy adecuados para 
personas que ya posean сопосі- 
mientos a este nivel y que deseen 
un manual de referencia del proce- 
sador. Imprescindibles para los 
"artistas" del soldador. 

El cuarto nivel incluye aquellos 
libros cuyo objeto principal es, 
bien proporcionar subrutinas bási- 
cas que nos ayudan a programar en 
código máquina, bien a conocer 
mejor la ROM del Spectrum, para 
utilizar sus puntos de entrada en 
nuestros programas o para conocer 
el sistema operativo de nuestra 
máquina. Muy útiles para el pro- 
gramador experimentado. 


[4] The Complete Spectrum ROM 
disassembly 

Autor: Ian Logan 

Editorial: Melbourne House, 1982 
236 páginas 


El Spectrum con los “sesos” al 
aire. Si en otros libros se nos mues- 
tra el hardware del Spectrum; en 
este es el sistema operativo el que 
se nos “desnuda” sin ninguna ver- 
güenza. Es un libro ya veterano, 
que se puede encontrar en las es- 
tanterías de los que conocen las in- 


No se trata de un libro de apren- 
dizaje. Es, en cambio, un manual 
de uso imprescindible para com- 
prender el sistema operativo, para 
saber por qué se nos "cuelga" el 
ordenador en determinados mo- 
mentos. 

El principal defecto de este libro 
es que no se hace referencia a la 
ROM del Interface I, ya que no 
existía en el momento de la edi- 
ción del libro. Por tanto, el uso de 
las rutinas del Interface I nos exigi- 
rá la compra de un libro aparte. 

Un buen libro aconsejable para 
aquellos que ya posean unos míni- 
mos conocimientos sobre el código 
máquina. 


В те programming guide to the 
Z80 chip 

Autor: Phillip R. Robinson 

345 páginas 

Editorial: Tab Books, 1984. 

Z80 Assembly language 
programming 

Autor: Lance A. Leventhal 
Editorial: Osborne/McGraw Hill, 
1979 


Para el microprocesador, un par 
de libros de utilidad en dos casos: 
Si queremos aprender a programar 
en código máquina Z80 sin impor- 
tarnos la arquitectura concreta de 
la máquina para la que vamos a 


PRCX MM 


GUIDI THE 


780” CHIP 


BY PHILLIP Қ. ROBINSON 


trabajar, o bien si queremos utili- 
zar las posibilidades hardware del 
Spectrum para realizar montajes, 
añadir periféricos, etcétera. 

Ambas obras cumplen ambos 
objetivos. Se nos enseña el juego de 
instrucciones del chip, los periféri- 
cos de la “familia”, diseñados es- 
pecificamente por el fabricante 
para utilizarlos con el Z80 (PIO, 
SIO, etc.). Incluyen además expli- 
caciones sobre el uso de los progra- 
mas ensambladores, así como teć- 
nicas de programación en “assem- 
bler”. 

Si bien los dos volúmenes están 
más allá de lo que un aficionado 
medio está dispuesto a estudiar, 
Pueden resultar útiles si utilizamos 
el Spectrum como un banco de 


aprendizaje para el estudio y pro- 
gramación de microordenadores 
basados en el mismo procesador. 


[4]Las 40 mejores subrutinas en 

código máquina para el Spectrum 
Autor; John Hardman y Andrew 
Hewson 

Editorial: Indescomp, 1984 

162 páginas 

Precio: 1.950 ptas. 


Una obra encuadrada entre 
aquellas que no están escritas con 
la idea de enseñarnos lenguaje má- 
quina, sino de facilitarnos la pro- 
gramación en ese idioma. А pesar 
de ello, se nos ofrece una primera 
sección en la que se repasa el juego 
de instrucciones del microprocesa- 
dor y el mapa de memoria del 
Spectrum de una manera esque- 
mática. 

Se pasa a continuación a propo- 
nernos 40 subrutinas en código 
máquina, con unas explicaciones 
relativamente detalladas de su fun- 
cionamiento. El listado viene dado 
en ensamblador y en decimal, con 
información para permitir la relo- 
calización de los programas, caso 
de ser éstas dependientes de la po- 
sición de memoria en que las situe- 
mos. 

Las cuarenta subrutinas que nos 
promete el libro se completan con 


una amplia colección de progra- 
mas ütiles para trabajar en BASIC. 
Con ellos podremos borrar blo- 
ques de programa, renumerar li- 
neas, compactar programas, cargar 
código máquina en sentencias 
DATA, buscar dentro de nuestro 


programa una cadena de caracteres 
determinada, etcétera. 

Salvando la traducción, que uti- 
liza una terminología poco usual, 
este libro resultará útil para aque- 
llos que quieran estudiar técnicas 
de programación en código máqui- 
na mediante unas rutinas intere- 
santes, tanto por su contenido 
como por las técnicas de progra- 
mación usadas. 


Practical Spectrum Machine 
Code Programming 
Autor: Steve Webb 
Editorial: Virgin Books, 1984 
116 páginas 


Un libro breve, para aquellos 
que no quieran ser tratados como 
ignorantes pero deseen un enfoque 
del tema “desde el principio”. 


Tras una corta introducción sobre 
lo que es el código máquina, donde 
se nos proporciona un cargador 
hexadecimal que nos facilitará el 
trabajo de las secciones posterio- 
res, se explican las instrucciones 
de código máquina comparándolas 
con instrucciones BASIC que rea- 
lizen cometidos parecidos. 

Este volumen gustará a aquellos 
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que deseen ir viendo sus progresos 
con realizaciones prácticas. Su 
principal defecto es el escaso espa- 
cio dedicado al sistema operativo 
del Spectrum, que nos quita posi- 
bilidades de trabajo en aplicacio- 
nes más serias. 


Сбдио Máquina, ZX Spectrum 
Autor: Beam Software 
Editorial: Indescomp, 1982. 
243 páginas 
Precio: 2.100 ptas. 


Los distintos temas se introdu- 
cen por preguntas del tipo. Eso 
está bien, pero ¿cómo haría yo. 
lo que hace que los problemas se 
aborden de una manera gradual. 
En primer lugar se nos presenta la 


estructura de la CPU del 780, ha- 
blándonos de los registros como las 
“manos y pies" con las que cuenta 
el ordenador. 

La obra prosigue con una des- 
cripción detallada del juego de ins- 
trucciones del procesador, para 
continuar con una amplia discu- 
sión de las particularidades del 
Spectrum (teclado y pantalla). 

Un buen libro, cuyo ünico de- 
fecto es la falta de explicaciones 
sobre la estructura de la ROM, lo 


para principiantes 


y 


que impide la simplificación de 
muchas rutinas mediante llamadas 
al sistema operativo. Asimismo la 
traducción incluye algunos térmi- 
nos que pueden sonar extraños a 
los oídos de personas acostumbra- 
das a programar. 


Spectrum. Introducción al 
código máquina. Cómo obtener 
más velocidad y potencia 
Autor: Ian Sinclair 
Editorial: Díaz de Santos, 1983 
158 páginas 
Precio: 1.450 ptas. 


Para los principiantes. A un ni- 
vel muy sencillo y en castellano, 
esta obra nos explica los funda- 
mentos del código máquina peda- 
gógicamente y “desde el princi- 
pio”. Se nos enseñan los funda- 


mentos de los microordenadores, 


manejo de los caracteres como nú- 
meros, etc. El mapa de memoria 
de Spectrum y su forma de almace- 
nar los programas, un estudio de- 
tallado del funcionamiento de la 
CPU, una descripción de las ins- 
trucciones más utilizadas del Z80, 
son los conceptos que, de una ma- 
nera clara y muy asequible al pro- 
fano, se estudian en los primeros 
capítulos. Se nos explica también 
la forma de depurar (limpiar de 
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errores) nuestros programas y el 
uso de los ensambladores y moni- 
tores. Y aquí reside elprincipal de- 
fecto del libro: está orientado al 
uso del ensamblador ULTRA- 
VIOLET, de ACS, un programa 
pionero en Gran Bretaña, pero di- 
fícil de encontrar en España. 

Para los profanos a los que la 
lectura de otros libros les haga salir 
el error "Nonsense in Spanish”, һе 
aquí un libro adecuado para dar 
los primeros pasos en este campo. 


[1] Programación en Código 
Máquina para el ZX81 y para 
el Spectrum 

Autor: Joan Sales Roi; 
Editorial: Ediciones Técnicas 
REDE, 1984 

158 páginas 

Precio: 1.200 ptas. 


Orientado hacia la programa- 
ción con ZX81. Un apéndice final 


nos explica los cambios de arqui- 
tectura entre las dos máquinas des- 
cribiendo las modificaciones nece- 
sarias para adaptar los ejemplos 
del libro al Spectrum. Aunque el 
diseño de ambas máquinas guarda 
cierta semejanza, las variaciones 
son suficientes para no permitir 
una compatibilidad, siquiera par- 
cial, sin “meterle mano" а los pro- 
gramas. 

La obra nos muestra progresiva- 
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mente los distintos tipos de ins- 
trucciones máquina del Z80, tra- 
bajando cada sección mediante 
ejemplos concretos. Más avanzado 
el libro, se nos explica el funciona- 
miento del teclado y la pantalla. 
Son estas las partes del libro más 
difíciles de adaptar al Spectrum. 

También el capitulo destinado a 
las direcciones útiles de la ROM 
experimenta algunos cambios, 
aunque los “restarts” cumplen 
funciones parecidas en ambas má- 
quinas. Las direcciones restantes 
de la ROM no coinciden, por lo 
que habrán de ser adaptadas para 
su uso con el Spectrum. 

Un libro ütil para la programa- 
ción en código máquina de 2Х81 
y, con las salvedades antes citadas. 
también interesante si nuestra má- 
quina es un Spectrum, aunque en 
este caso debemos realizar una lec- 
tura más “inteligente” del texto. 


2 | Mastering Machine Code on 
your ZX81 

Autor: Toni Baker 

Editorial: Interface Publications, 
1981 

186 páginas 


Un libro imprescindible para 
todo programador en código má- 
quina de ZX81 que se precie de 
serlo. El libro muestra una caracte- 
rística que puede interesar o no: 


está construido de principio a fin 
sobre la arquitectura del 7Х81. 
Esto puede ser muy ütil si el usua- 
rio posee un ZX8J: si, en cambio, 
poseemos un Spectrum, el libro 
pierde interés, ya que existe otro 
del mismo autor, comentado más 
adelante, específicamente para los 
usuarios de este ültimo. 

Aunque el microprocesador de 
ambas máquinas sea el Z80, y 
por tanto los códigos de programa 
sean compatibles entre ambas má- 
quinas, las direcciones de las su- 
brutinas de la ROM son distintas, 
así como las variables del sistema y 
la memoria de pantalla. Por esta 
razón, un programa escrito para 
ejecutar sobre ZX81 no “correrá” 
correctamente sobre el Spectrum 
si utiliza este tipo de llamadas al 
sistema operativo o dibuja sobre la 
pantalla. 

Este manual resulta un auxiliar 
imprescindible para los veteranos 
poseedores de ZX81 que se han in- 


troducido ya еп el código máqui- 
na, a pesar de que tiene numerosas 


erratas en las direcciones de la 
ROM y en los listados de los рго- 
gramas. Los que posean un Spec- 
trum y hayan dejado el libro arrin- 
conado con el ZX81, que lo de- 
sempolven, ya que todo aquello 


de indiscutible utilidad. 


o ZX Spectrum. Programación 
en lenguaje ensamblador 

Autor: Tony Woods 

Editorial: McGraw-Hill, 1983 
174 páginas 

Precio: 1.290 ptas. 


Una obra adecuada para la per- 
sona que ya tenga una cierta expe- 
riencia en programación en BA- 
SIC. Está bien adaptada al Spec- 
trum, enseñando la utilización de 
las rutinas de la ROM para realizar 
los “trabajos pesados”. Así el ргіп- 
cipiante no tendrá que hacer una 
complicada subrutina sólo para 
poder ver caracteres por la panta- 
lla, y los programas resultarán más 
cortos, con la consiguiente fa 
dad para el aprendizaje. La entra- 
da de datos y el uso del altavoz se 
realizan asimismo mediante lla- 
madas a la ROM, introduciéndose 
después las subrutinas para reali- 
zar esta actividad uno mismo. 

El libro realiza una revisión casi 
exhaustiva del conjunto de ins- 
trucciones del Z80, dejando en el 
tintero solamente los temas más 
complicados, como la gestión de 
interrupciones. Durante todo el 
tiempo los ejemplos han sido se- 
leccionados de forma que nos ayu- 
den a conocer mejor la estructura 
de memoria del Spectrum. 

El volumen está bien traducido 
y presentado, siendo quizá su de- 
fecto principal la confusión causa- 
da por la descripción de los pro- 
gramas usando el ensamblador de 


que no se геһега al sistema le será | 


la casa inglesa ACS. Los lectores 
que no dispongan de este progra- 
ma deberán modificar algunas 
pseudoinstrucciones, así como la 
forma de introducción de los pro- 
gramas, 


[1]Spectrum machine code made 
easy. Vol 1. For Beginners 
Autor: James Walsh 
Editorial: Interface Publications, 
1983 
224 páginas 


Un texto realmente agradable, lo 
que hace doblemente lamentable 
€l hecho de que no haya sido tra- 
ducido al castellano. Los que ha- 
blen inglés pueden disfrutar con 
este libro, escrito por un chico de 
dieciséis anos, que sólo presupone 
un conocimiento superficial de 
BASIC a sus lectores. 

La obra comienza preguntándo- 
se por qué utilizar código máqui- 
na. Después nos introduce en la 
forma de representación de datos 
usada por el ordenador. en las di- 
recciones de memoria, registros, 
operaciones, etcétera. 


Otro capitulo nos introduce en 
los ensambladores, desensarhbla- 
dores y monitores de código má- 
quina, preguntándose nuevamente 
cómo y por qué utilizarlos. Se nos 
explica también la mecánica que 
debemos seguir para escribir un 
programa. 

El libro ha sido escrito pensando 
en el Spectrum, y existe un capítu- 
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lo destinado a la entrada-salida de 
datos usando la ROM. Todos los 
temas están pensados para la per- 
sona que no tiene ningün conoci- 
miento informático, siendo su 
principal problema la falta de un 
índice temático que nos facilite la 
búsqueda de palabras concretas. 


В] Spectrum. Machine Code made 
easy. Уо12. For Advanced 
programmers 

Autor: Paul Holmes 

Editorial: Interface Publications, 
1983 

150 páginas 


En este libro, segundo de la serie 
que la Editorial Interface ha dedi- 
cado al código máquina del Spec- 
trum, nos encontramos con las ins- 
trucciones que no se habían discu- 
tido en el volumen anterior: las 
instrucciones de desplazamiento y 
lógicas bit a bit, las instrucciones 
input-output. y las interrupciones. 


Todos estos temas están tratados a 


un nivel asequible, pero que presu- 
pone ya unos conocimientos pre- 
vios de código máquina. 

Los cjemplos son progresiva- 
mente más complicados (y más 
ütiles) que en la obra anterior, por 
ejemplo se desarrolla una subruti- 
na para imprimir a doble alto en la 


pantalla. Se desarrolla asimismo 
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un programa «máquina de escri- 
bir» que podría ser el embrión de 
un procesador de textos. 

Nuevamente echamos en falta la 
presencia de un índice a la hora de 
buscar soluciones a una pregunta 
concreta sin repasarnos todos los 
capitulos. Sin embargo, las perso- 
nas con poco conocimientos de 
programación y que conozcan el 
inglés encontrarán la lectura de los 
libros que componen esta serie ins- 
tructiva y amena, si es que se pue- 
de considerar ameno un tema 
como el código máquina. 


[471 The Spectrum operating System 


Editorial: Micropress, 1984 
132 páginas 


Un manual destinado a los que 
ya "controlan" algo de código má- 
quina. El autor nos comenta las su- 
brutinas de la ROM, tanto la bási- 
ca como la primera versión de la 
ROM del Interface I, dándonos ex- 
plicaciones detalladas del funcio- 


namiento del sistema operativo del 
Spectrum. 

La utilidad de este tipo de obras 
es doble: Рог un lado, el conoci- 
miento del sistema operativo nos 
permite la utilización de los pro- 
gramas residentes en la ROM, aho- 
rrándonos así espacio y esfuerzo de 
programación al desarrollar nues- 
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tras aplicaciones en Código má- 
quina. 

Por otro, sabiendo cómo hace 
las cosas el BASIC, podremos opti- 
mizar, a veces apreciablemente, 
nuestros prografnas. Incluso, los 
más hábiles, pueden llegar a in- 
ventar nuevas técnicas de protec- 
ción, que los "genios" ingleses no 
hayan descubierto todavía. 

Las interrupciones, el mapa de 
memoria, las variables del sistema, 
la ampliación del BASIC mediante 
el Interface I, etc., son algunos de 
los temas que trata esta obra, muy 


útil para los que quieren ir “más 
allá". 
i 


В] Mastering Machine Code on 
your ZX Spectrum 

Autor: Toni Baker 

Editorial: Interface Publications, 
1983 

315 páginas 


Un autor ya veterano en estas li- 
des. En estas mismas páginas se co- 


menta su "clásico" sobre código 
máquina para 7Х81. Aparente- 
mente, la obra que tratamos ahora 
no se diferencia apenas de la ante- 
rior, habiéndose mantenido los ti- 
tulos de capítulo. Sólo úna lectura 
atenta revela que las características 
del Spectrum han sido tenidas en 
cuenta, y. que los dos libros son 
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menos parecidos de lo que creía- 
mos. 


Se trata de un manual muy com- 
pleto, que cubre todos los campos 
relacionados con la programación 
del Spectrum en su lenguaje nati- 
vo. El autor explica el mapa de 
memoria, la manera de introducir 
el código en memoria sin que desa- 
parezca al ser “invadido” por el 
BASIC, las direcciones más útiles 
de la ROM, etc., lo que nos facilita 
una comprensión mejor del traba- 
jo del Spectrum en BASIC. Inclu- 
so, como una característica poco 
habitual. la manera que utiliza el 
Spectrum para almacenar núme- 
ros en coma flotante se estudia de- 
talladamente, explicándonos asi- 
mismo la manera de manejar este 
tipo de números mediante llama- 
das а la ROM. 


Un libro interesante para apren- 
der a manejarse en código máqui- 
па, y que proporcionará conoci- 
ue interesantes de la ROM 
del Spectrum a quienes quieran sa- 
ber cómo y por qué funciona el 
Spectrum. зе 


Como todos estamos уа cansa- 
dos de oír, los procesadores sólo 
entienden como instrucciones se- 
cuencias de números binarios. 
Puesto que es difícil recordar sus 
significados y corregir los errores, 
es muy útil que el propio ordena- 
dor nos traduzca los programas, de 
un lenguaje que entendamos noso- 
tros (más o menos), a su lenguaje 
interno. Ese es е! trabajo (рог 
ejemplo). del intérprete BASIC re- 
sidente en la ROM. 

En el caso de la escritura de pro- 
gramas en código máquina, existen 
dos tipos de "ayudas" básicas: los 
cargadores hexadecimales (o deci- 
males) y los ensambladores. En es- 
tos ültimos programas las instruc- 
ciones se escriben, como ya sa- 
bréis, en una jerga que los fabri- 
cantes llaman mnemónica, mucho 
más relacionada con la forma de 
pensar de las personas (o por lo 
menos de los ingleses). La diferen- 
cia entre usar código máquina en 
binario, hexadecimal o ensambla- 
dor se puede ver con un pequeño 
ejemplo: 
00111010,01100000,00000000 
en binario. 
3A,60,00 
en hexadecimal. 

LD A,(0060H) 
en ensamblador. 


Son estas tres maneras de decir 
al ordenador que cargue el acumu- 
lador con el número contenido en 
la localidad de memoria de direc- 
ción 96 (en decimal). Como pode- 
mos ver, el cargador hexadecimal 
nos permite reducir la cantidad de 
cifras a teclear, pero sigue siendo 
bastante ininteligible. El uso de un 
ensamblador, en cambio, aumenta 
la legibilidad y facilita la correc- 
ción de errores. Además, los en- 
sambladores permiten referenciar 
las direcciones de memoria me- 
diante símbolos, lo que hace más 
fácil saber su significado. 

Este último hecho resulta muy 
útil por otra razón: el código má- 
quina del Z80 se debe programar 


para ser ejecutado en una posición 
fija de memoria. Esto quiere decir 
que los programas no son “reloca- 
lizables” salvo muy reducidas ex- 
cepciones. Los ensambladores, al 
poder hacer referencia a localida- 
des de memoria de forma simbóli- 
ca, permiten “reensamblar” un 
programa en diferentes posiciones, 
cambiando sólo la dirección de co- 


mienzo. 

Un problema que hace rechazar 
a los usuarios el código máquina 
con mucha frecuencia es la dificul- 


tad de “depurar” los programas es- 
critos. No existe BREAK, ni men- 
sajes de error. por lo que tener un 
“monitor” nos resultará muy có- 
modo para comprobar los progra- 
mas. 

Un monitor es un programa que 
simula la ejecución de un progra- 
ma código máquina “paso a paso". 
permitiéndonos generalmente ver 
los cambios que experimentan los 
contenidos de los registros, los 
flags, las localidades de memoria, 
eic. Si un registro no contiene lo 


Un poco de terminología 


que debiera, sefial de que nos he- 
mos equivocado el algün sitio, por 
lo que debemos modificar parte de 
nuestro programa y probar otra 
vez. 

Otro tipo de programas son los 
paquetes de aprendizaje de código 
máquina, aün ausentes del merca- 
do español. 

El primero, Machine Code for 
Beginners, presentado por la casa 
inglesa Dream Software, es un pe- 
queno monitor-ensamblador pen- 
sando para el aprendizaje, y basa- 
do en la simulación de un micro- 
procesador inexistente, cuyo juego 
de instrucciones y registros es un 
pequeño subconjunto del corres- 
pondiente al Z80. La simplifica- 
ción del juego de instrucciones y la 
reducción del nümero de celdas de 
memoria (256), permite un manejo 
sencillo al principiante, que puede 
pasar gradualmente al juego de 
instrucciones completo, dosifican- 
do las dificultades. Una pequeña 
joya. completada por un excelente 
manual de instrucciones (en in- 
glés). 

La otra cinta que comentamos 
tiene un planteamiento mucho 
más convencional. Su nombre ya 
nos indica mucho sabre sus objeti- 
vos: Beyond Horizons (Más allá 
del horizonte), juego de palabras 
con la cinta “Horizontes” que sir- 
ve como introducción al uso del 
Spectrum. La cinta repasa, a lo lar- 
go de once capítulos, el mapa de 
memoria del Spectrum, las ins- 
trucciones PEEK y POKE, el ma- 
nejo de la memoria de pantalla, 
etc. А pesar de su nombre, по va 
mucho más allá del manual del 
Spectrum. 

Las posibilidades gráficas y de 
color del Spectrum no han sido 
aprovechadas como debieran (sólo 
encontramos un capítulo en el que 
se presentaban algún diagrama 
gráfico en blanco y negro). Para los 
fabricantes españoles de software 
resultaría muy fácil superar, te- 
niendo en cuenta el idioma, cintas 
como esta de Robotics. 3 


(El amigo de tu ordenador) 


Ahora puedes iniciarte en el fascinante mundo de la informática con esta 
ublicación que, con un lenguaje sencillo y ameno, te enseñará: cómo 
пощи ordenadores, para qué sirven, como programar, juegos, 

comics, etc... 
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Manual de bolsillo del 
SINCLAIR SPECTRUM 
Esta guía no preten- 
de sustituir al manual” 
de instrucciones del 
Sinclair-Spectrum, sino 
proporcionar una infor- 
mación fácilmente ase- 
quible sobre todas las 
cuestiones que el usua- 
rio pueda plantearse pa- 
ra obtener un mayor 
rendimiento de su orde- 
nador personal. 
Redactado de forma 
sencilla y concisa, con- 
tiene una valiosa serie de 
datos sobre el тапе|о 
del Sinclair-Spectrum. 
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Spectravideo - Oric - Commodore, etc. 
C/ San Vicente, 53. ALICANTE. Tel. (965) 21 55 66 


FACTURACION SPECTRUM | 


Un programa que le permite realizar. 
Pedidos 

Ofertas 

Albaranes 

Control de Stocks 
Listas de Precios 

20 Fichotos Gitorentes 


Un sólo programa de 
fácil manejo con microdrive 


1000 Artículos con 20 ficheros de clientes, 
400 Fichas proveedores, articulos, etc. 
ALSI, Antonio López, 154. 


Tel. 91/475 43 39. 28026 MADRID. 


== qua ] 
14 
«DTS 
е APPLE * COMMODORE 


e SPECTRUM MSTRAD 
e SPECTRAVIDEO e DRAGON 


OFERTA MES DE MARZO 


En importes superiores a 25.000 ptas. 
Vale obsequio 10% descuento para su 
próxima compra 


Barquillo, 15 - Tel. 232 57 37 


ELECTRONICA 


#SANDOVAL 5 


DISTRIBUIDORES DE: 
COMMODORE-64 
ORIC-ATMOS 

ZX SPECTRUM 
SINCLAIR ZX 81 
ROCKWELL'-AlM-65 
DRAGON-32 

NEW BRAIN 
DRAGON-64 

CASIO FP-200 


ELECTRONICA SANDOVAL, S. A. 
C/ SANDOVAL, 3, 4, 6. 28010-MADRID 


MADRID. 


Telefonos: 445 75 58 - 445 76 00 - 445 18 70 
447 42 01 
C/ SANDOVAL, 4 y 6 
Centralita 445 18 33 (8 líneas) 


ULTIMO AVISO 


¿Eres aficionado a la programación? 
¿Dominas el código máquina? 

¿Tienes programas originales? 

¿Puedes escribir un buen juego? 
¿Quieres ganar dólares, libras, francos o 
pesetas desde tu casa, en tus horas libres? 


¡NO TE LO PIERDAS! 


Contacta inmeditamente con: 


CIBERCOMP, S. A 
Tels. (91) 200 21 00 
(91) 759 22 44 


Home Computers 
primeras firmas internacionales, 


* Ordenadores personales Hard y Soft. 
* Cursos de Basic. 


Oficina RENOVACION EN MARCHA, S. A. 
C/ Espronceda, 34. 28003-MADRID 
Tfno. (91) 441 23 78. 


REMSHOP 1 
Galileo, 4. 28015 MADRID 
Tfno. (91) 445 28 08 


REMSHOP 2 
C/ Dr. Castelo, 14. 28008 MADRID 
Тіпо. (91) 274 98 43 


REMSHOP 3 
C/ Modesto Lafuente, 33. 28003 MADRID. 
Tfno. (81) 233 83 19 


REMSHOP BARCELONA 
C/ Pelayo, 12. Entresuelo J 08881 BARCELONA 
Tfno. (83) 301 47 00 


REMSHOP LAS PALMAS 
C/ Gereral Mas de Gamindez, 45. LAS PALMAS 


Tfno. (928) 23 02 90 


(Ө) CAMAFEO «с. 


CASSETTES 
DE CALIDAD PROBADA 
PARA ORDENADORES 


0 Caja de 30 


3582 plas 


Libre de gastos de envio contra reembolso correos 


САМАҒЕОһ- Dep.03 
José Lázaro Galdiano, 1. 28036 Madrid. 


Su micro ordenador en Canarias| 


ZX-SPECTRUM4AS8 K 


Commodore -64 
Perifericos - Programas y ju 
Precios especiales 


MEL IMPEX 
La Naval, 143 Las Palmas. Tfno. 928-27 43 11 


L 
É , 
En el nümero anterior describimos la construcción de ип 


eficaz lápiz óptico y prometimos ofrecer los programas que 
permiten manejarlo con comodidad. Y como dicen que lo 


prometido es deuda... 


Quienes siguieran el artículo so- 
bre la construcción del lápiz recor- 
darán que si éste se halla sobre una 
zona de la televisión que esté ilu- 
minada, recibiremos por la entra- 
da de cassette un pulso de tensión. 
No sabemos a priori en qué instan- 


5 
si 


1 


Е 


022007777 
EL Lo 


нне 1 N 


te ocurrirá, pero estamos seguros 
de que si a los 40 ms. no hemos re- 
cibido ninguna señal, el lápiz se 
halla sobre una zona oscura. La ra- 
zón de esto es que una pantalla se 
barre 25 veces por segundo, o lo 
que es lo mismo, el haz de electro- 


Programa 2 


10 RESTORE 

20 DATA 1,0,0,17,96,4,62,127,2 
19,254 

30 DATA 230,64,40,6,27,122,179 
+32, 243, 

40 DATA 201,6,64,16,254,62,127 
1219, 254 

50 DATA 230,64,32,238,12,201 

80 LET SUMA=0: FOR 1525290 TO 
23329: READ А: POKE I,A: LET SUM 
ASSUMA+A: NEXT I 

70 IF SUMA<>3703 THEN PRINT " 
Ha escrito mal el DATA": STOP 

80 PRINT "Todo corecto.Grabe 1 
а rutina conSAVE ""Lapiz"" CODE 
23296, 33. Recuerde que puede 
cargarla en cualquier direccio 
Pi 


Programa 3 


10 INK 7: PAPER 0: BORDER Or C 
Ls 

20 CLEAR 55000: LET RUT=65501: 
LOAD ""CODE RUT 

30 READ XO, YO, N 

40 DATA 8,6,6 

50 ВЕЕР .1,30 


y2 


nes pasa por un punto una vez 
cada 40 ms. La luminosidad de 
cada punto es función de la inten- 
sidad del haz en cada instante. 

En definitiva, tendremos que 
muestrear continuamente la entra- 
da EAR durante al menos 40 ms. 
Si detectamos alguna señal pode- 
mos suponer que nuestro lápiz ha 
localizado un punto luminoso de 
la pantalla. Si, por contra, no se ha 
observado cambio alguno a la en- 
trada, podemos estar seguros de 


opcion: "*>'TAB Х0+1; 
1"**TAB XO+13"2<- Opcion 
Х041:"2<- Opcion 3"""TAB XO+1;" 
ion 4"*'TAB XQ+1;"5<- Ope 
ion S"''TAB ХО%1;"6<- Opcion 6" 
110 FOR 1-0 TO N-i; FOR 2-1 TO 
RINT AT 2жт+уо, XO; INVERSE 1 
з IF USR RUT THEN PRINT АТ 
2X1«Y0,XO;" "; IF NOT USR RUT TH 
EN NEXT J: LET A$=STR$ (1+1): G 
8 TO 200 
120 PRINT AT 2XI4YO,XO;" " 
T Is LET As-INKEYS: IF As: 
М 60 TO 110 
200 ВЕЕР .2,55: LET AFVAL às: 1 
Е ACON THEN PRINT AT 2*(4-1)«vo 
,X0*5: OVER 1; FLASH 15" 


NEX 
THE 


ТЕ Asi THEN 

IF à-2 THEN 

ТЕ A=3 THEN 

IF А=4 THEN 

IF а=5 THEN 

IF A=6 THEN 

CLS : PRINT AT 20,3:"5e equ 
ivoco pruebe de nuevo": 60 TO 10 
о 


que se halla sobre una zona oscura, 
о simplemente que no está apun- 
tando al tubo de rayos catódicos. 

Sin embargo, al experimentar 
un poco llegamos a convencernos 
de que nuestro Spectrum está go- 
bernado por una legión de brujas 
que se divierten enormemente ha- 
ciéndonos todo tipo de perrerías. 
Resulta que incluso con los cables 
de magnetófono desenchufados, se 
detectan pulsos. Un sistema de fil- 
trado eficaz consiste en comprobar 
si después de un pequeño tiempo 
sigue presente la señal. 

La rutina definitiva se encuentra 
bajo el epígrafe de programa 1. Es 
relocalizable, esto es, no contiene 
saltos a direcciones absolutas por 
lo que puede introducirse en cual- 
quier lugar de la memoria. 

Para cargar el programa desde 
BASIC, se recomienda escribir el 
programa 2, que introduce el códi- 
go en forma rápida a partir de la 
dirección rut, evitando así tener 
que esperar el programa en código 
máquina. 

Cuando hacemos LET a-USR 
rut, la variable “а” toma el valor 0 
61 en función de que el lápiz se 
halle sobre una zona oscura o ilu- 
minada, respectivamente. De esta 
manera: 

IF USR rut THEN... (o USR 


Programa 4 


ні irren gen 
+ Lf TICO * 
Бәз 72 definicion de graficos # 
фдада ннен 
20008 ;G Luis Miguel BRUGAROLAS 1984 
0000? 

00i 

Es BEGIN LO Н.,0907% 
177 

Eg tb (LONO) HL 

20015 LO  R,07Fh ¿FINAL 
00015 IN, A (OFER) ) “BREAK” 
00017 RRCA 

Неда RET NC 

00020 LO  R,0F7h ¿TECLA “11 
0921 ІМ Я, (FER) ; Lar 
20922 RRCA 

90923 JR NC, BEGIN 

00925 LO  R,0EFh ¿TECLA “a” 
20925 AG 

00027 Қаса 

90029 LD н.,өсвіһ 

00029 ж. CNZERO 

00030 SET G (W) ¡Borrar 
00931 NZERO LO В/О ТЕДА "P 
00932 AC 

E X^ C,INDIC 

90035 RES 0,090) ;DibuJar 
00935 


rut=1) llevará a cabo la orden co- 
rrespondiente si el lápiz se halla 
sobre el punto iluminado. 

IF NOT USR rut THEN... (o 
USR rut=0) lo hará si el lápiz no 
está sobre zona iluminada. 

Veamos un ejemplo. Supone- 


Se detectan pulsos incluso 
con los cables бе . 


magnetófono 
desenchufados. 


mos el programa 2 introducido. 
Escribimos: 


100 ІМК 7:PAPER 0:BORDER 
0:CLS 

110 PRINT AT 10,10; INVERSE 
1: 

120 ТЕ USR rut THEN PRINT 
“Lápiz sobre cuadrado blanco”:S- 
TOP 

130 GOTO 120 


Pero si hubiera sobre la pantalla 
otro punto blanco, no sabríamos 


Әз ¡Indicar nodo DIBUJO O BORRADO 
00939 INDIC LD бұ, 
90042 LO DÉ, 22620496 
00941 XOR 

00042 ЕП фино 
00943 UR LCORR 
тома i A 

00045 соя. 10 (BE) n 
0004 INc DE 

00047 бука CORR 
$0048 ib 5,126 
00049 Жа Я 

00050 LO  B,ORh 
00051. БІТ (ML) 
9052 JR N2,ESCR 
00053 ш яф 
00954 ESCR LO (е 
00055 INc DE, 

90956 DJN2 ESCR 
00088 

E NEC UM 
Es во 

E: EX RAR 
08083 conta EX. AFAR” 
00064 Боди CF :0-X, 1-0 
00065 0 А, цомоо 
E 8 ер 
00068 COMMON EX — RF,RF^ 
EH 

00070 ENTRY XOR A 

$0071 BL 
00072 в 


cuál es el escogido. Tenemos dos 
alternativas posibles: hacer que los 
cuadrados no estén iluminados si- 
multáneamente (en el momento de 
ejecutar la rutina en código máqui- 
na, existe una ünica zona blanca 
en la pantalla, si detectamos algo, 
es porque el lápiz se halla sobre di- 
cha región). 

El problema que presenta este 
método es que resulta de poca uti- 
lidad tener un ünico cuadrado tes- 
tigo. Generalmente habrá textos, 
dibujos, etc. La salida al problema 
consiste en comprobar si, modifi- 
cando el estímulo, varía la res- 
puesta. En la práctica, esto supone 
ver si al detectar un pulso con el 
cuadrado iluminado, se dejan de 
recibir pulsos con el cuadro oscu- 
ro. Si repetimos el proceso varias 
veces y en todas se confirman las 
previsiones, podemos estar seguros 
de estar sobre el cuadro selecciona- 
do. Quienes todavía tengan dudas, 
las aclararán con el siguiente ejem- 
plo. 


Selección de opciones 
en menü 


Es posiblemente una de las apli- 
caciones más interesantes del lápiz 
óptico. En la pantalla aparece un 


10073 LOOPS RLCR 

$0074 OR 91 

Ei E 

00977 QD AL 

00078 СР. 

00073 ANO оюводззь 

E 5 ba 

00062 d ORE 

Sodea Loora Rica ^ 

На DINZ LOOP4 

00087 SAUE LD СА 

99088 ЕХ Henr 

90089 0 A 

00090 Ув RE WORK. 

90091 іб (ят, 

00092 FEN PL 

90993 xuoma Lb (ХраТ),а 

00094 JUMPI EX AF AF’ 

90438. PUSH HL 

552 LO Я, (YPAT) 

ЕН E а» 

00100 GALL PRINT 

в АА. 
TEST; 5 

Bo n e 

Ss ou a 

00107 

00108 rd od 


commodore 


Centronics 
Interface 


menú que tiene la particularidad 
de que delante de todas las opcio- 
nes se desliza rápidamente un cua- 
dro luminoso. (Siempre que se tra- 
baja con lápiz óptico, debemos ha- 
cerlo con papel negro y tinta blan- 
ca). 

La selección de opción podrá 
realizarse, bien apretando la tecla 
correspondiente, bien apuntando 
con el lápiz la casilla anterior al 
número de opción (ver programa 
3). 

Para utilizarlo en algún progra- 
ma propio, debe saberse que N re- 
presenta el número de opciones 
posible, y que Х0 e YO son las 
coordenadas del comienzo del tex- 
to de la primera opción. El núme- 
ro de comprobaciones que se ha- 
ten antes de dar por válida una 
elección (línea 110, parámetro ех- 
tremo del FOR J) puede variarse a 
voluntad. 

Para usar el programa, será ne- 
cesario dar los nombres correspon- 
dientes a las opciones (modifican- 
do su nümero si es necesario) y de- 
finir las acciones en los casos co- 
rrespondientes (líneas 210 a 260). 

Aunque el BEEP de la línea 50 
pudiera parecer superfluo, no lo es 
en absoluto. Para comprobarlo, in- 
tenten ejecutar el programa cuan- 
do no está presente. 


onos Gcr 

00110 VR. NO, TEST; Correcto 
00111 INC й Error 
94112 

00113 TEST POP M. 

60114 JP М,вЕОІМ; ERROR 
00115 JR  NC,CONTi; DETECTED 
99116 io AL; Patron comptem 
00117 INC А 

6:2 жн 

00119 Lo CR 

00120 C oH 

60121 JP — LBEGIN;Yà habiamos 
00122 ¡analizado - conpLementario 
00123 Lo нс 

0124 Ж Ев 

Wii com Lo ан 

$027 EX Alar 

$0125 УК шак 

00129 EX ALA" 

00130 to a 

00131 LO. (LONGY) 

00132 RRA те esta a O 
00133 to” (омота 

00134 ж  CONTa 

ШЕ WOR ex нуе: 

00137 (COR) A 

90138. LONGX 


mH 0 (KONGO, AR 
Фа: 


GENERACION 


DIBUJO. 


DE 


CARACTERES 


Figura 1.—Ejemplo de definición de caracteres gráficos con el lápiz óptico. 


Definición de gráficos 


Todos los lectores habrán com- 
probado que la definición de gráfi- 
cos vía BASIC es muy tediosa. In- 
cluso los programas que facilitan 
la operación, como el que se pre- 
senta en la cinta de demostración 
HORIZONTES, no alivian mucho 
el problema. Proponemos aquí un 
ejemplo de utilización del lápiz 


90148 

9046 POINT Lo DE, oggeh;Duration 
00147 AS 
eer] [m7 

00145 

98159 0 Я, (YPRT) 

00151 ш ся 

00152 Lb Я, OPAT) 

90153 LO месеца 

20154 BIT Mo 

00155 T,INSERT 

00158 ы; Borrar punto 
00157 INSERT LO Dj; PATA 
60158 EX Рег; 

00159 LO HL ARRAY 
00159 to 8% 

00161 LOO LD As 

00162 SLA 

00163 УЕ Ке,мехті 

90154 EX ВРА" 

00165 JR NU DELETE 
00:55 Ex Аат 

00167 OR 0 

00158 JR АМРЕ 

00:69 DELETE EX BERE 

90170 No (HO 

00171 мура LO (MA 

00172 NEXT] INC HL 

90175 бола Lüopi 

00174 


¡Banda central negra 
00175 D 
Loopa LD КО 


00179 UR М№,00Р2 


óptico para simplificar al máximo 
la operación hasta el punto de con- 
vertirla en un divertido juego. Se 
podrán definir, no sólo los UDG, 
sino el total de caracteres de los 
que dispone el-Spectrum, a excep- 
ción de los 16 gráficos asignados a 
los números. De esta manera po- 
demos conseguir que nuestro orde- 
nador escriba en un complicado 
estilo gótico, o que los listados 


а a 


¡Madelo pequeno 
LO — HL,1538443246413 
DE, ARRAY. 


5, 
иште LO 80 
о thi 


NG 
QJN2 LITTLE 
¡Dibujo de La izquierda 
Lo  He,S303b 

IRA! 


LD DE, ARRAY 
NEXTF LO À, (DE) 

LO 5,06 
МЕХТВ RLCR 

JR NG, JUMPS 

LO. 907,351 
JUMPS INC L 

DuNz NEXTB 


VR  NÈ,NEXTF 


aparezcan en los claros trazos del 
alfabeto griego. 

El programa en BASIC incorpo- 
ra la selección de menús con el lá- 
piz. Tenemos, además del progra- 
ma general de gestión, otros tres 
programas en código máquina. El 
primero utiliza la rutina de detec- 
ción de pulsos del programa de 
gestión y la adapta a nuestros re- 
quisitos particulares. Las otras dos 
se encargan de transferir a RAM 
los datos referentes a los perfiles de 
los caracteres. 

Dado que la descripción com- 
pleta del programa principal (en 
Ensamblador) ocuparía posible- 
mente todo el ejemplar, vamos a 
discutir brevemente los puntos 
más sobresalientes (ver programas 
4 y 5). 

En primer lugar comentaremos 
el método empleado para hallar el 
punto seleccionado. Disponemos 
de un cuadrado de 8 x 8 puntos, lo 
que resulta un total de 64. El méto- 
do más inmediato sería el de barrer 
cada uno de los pixels hasta locali- 
zar el punto al que apunta el lápiz. 
Esto supone que, en el peor de los 
casos, necesitaríamos hacer 64 in- 
tentos antes de tener alguna idea 
de por dónde empezar a compro- 

ar. 


Con un poco de astucia, lograre- 


FOR. 
NEXTC 


Lo 
INR INC 


SIONAL LD ре, 
СООР 10 ВИ, 
R (Ger 


mos reducir enormemente este in- 
dice. Para determinar cualquier 
nümero comprendido entre 0 y 7 
necesitamos 3 bits. Para determi- 
nar dos (coordenadas x e y) necesi- 
tamos..., muy bien, 6 (en efecto 26 
= 64). Debemos añadir todavía 
otro que indique si el lápiz se halla 


Бі a los 40 ms no se ha 
recibido ninguna señal, 
el lápiz se halla sobre 
una zona oscura. 


о no apuntando а la pantalla. Re- 
sumiendo, la cantidad mínima de 
intentos será de 7. 

Nuestro procedimiento requiere 
un nümero nunca superior a 12 in- 
tentos, pero una vez acabada la 
büsqueda, tenemos la certeza abso- 
luta de hacer determinado el punto 


ЧА. Z PULSE 
02251 ENTRYZ DEC DÉ 
00252 10 Ao 
00253 OR Е 
99254 JR, Nz LOOP 
00255 Scr 
NN 
90258 PULSE LD  B,40h 
80289 DELAY бона BELAY 
RB or 
00251 
00263 AND aún 


УРАТ 


Programa 5 
10 КЕМ GENERADOR DE CARACTERES 


elegido. El precio: relativa compli- 
cación en los programas de ges- 
tión. 

El estado de la pantalla puede 
verse en la figura 1. En la parte iz- 
quierda se muestra el perfil actual 
del gráfico. La parte derecha es el 
área de trabajo. Al dibujar sobre 
ella, los puntos que resulten locali- 
zados, pasarán a la región izguier- 
da, donde se añadirán al dibujo o 
se borrarán corrigiendo algun 
error. 

Vamos a centrarnos sobre la 
“zona de trabajo”. En primer lugar 
colorearemos de blanco la mitad 
superior del cuadrado. Si no se de- 
теста ninguna señal, pasaremos а 
la inferior. Si de nuevo volvemos a 
tener una negativa, repetiremos el 
ciclo, Al detectar el lápiz en cual- 
quiera de las dos mitades, pondre- 
mos blanca la parte izquierda de la 
región correspondiente. Si falla 
probaremos con la derecha... De 
esta manera vamos reduciendo su- 
cesivamente el campo de posibili- 
dades hasta localizar el punto. 
Siempre que detectemos el lápiz, 
borraremos la imagen para ver si 
de esta manera la señal desaparece. 
Es por eso por lo que si el lápiz se 
encuentra a caballo entre dos pi- 
xels, no se admite ninguno. 

En cuanto al programa propia- 


20 INK 7: 
ъв Е 
20 CLEAR 59999: LET men=23296: 
LET car-60000: LET rutséS135: L 
ET tabla=s65519: LET udgscar*896: 
POKE udg-1.62: POKE 23676, INT ( 
udg/256): POKE 23678,udg-256*INT 


PAPER 0: BORDER 0: C 


fudg/286): LOAD ""CODE : CLS 
40 PRINT GENERACION DE C 
ARACTERES zm 
50 LET mee LET Bs 


во DATA 205,204,255,62,0,71,14 
3,79,201,1,248,2,33,0,61,17, 96,2 
34,237,176,201,1, 150,0, 33,8, 62,1 
7,224,237,237,176,201 
70 RESTORE : FOR і=0 TO 32: RE 
AD a: POKE іжпеп,а: NEXT 11 RAND 
OMIZE USR (men+9): RANDOMIZE USR 
(men*21) 
800 ВЕЕР .1,30: PRINT AT S,4;"E 
lija su opcion:"''" TAB 
inir UDG"*"TAH 7; "2<-0н 


3"4<-Grabar caracte 
>>TOB 7;"SK-Ver caract. defi 
''TAB 7:"6<-Parar el progr 


mente dicho vamos a discutir algu- 
nas líneas. 

Dos de las variables de nuestro 
sistema reciben los nombres de 
LONGX y LONGY (LONG, ge- 
neralizando). Cada una de ellas 
tiene dos bytes. Al primero se le 
conoce por el mismo nombre y el 
segundo es llamado CORD (X e 
Y). Su misión es la de guardar la 
coordenada de inicio de la zona 
blanca del patrón. En cuanto a los 
LONG el contenido indica el nú- 
mero de cuadrados en blanco me- 
nos uno que tiene el hyte patrón 
las dos direcciones. Por ejemplo al 
empezar, el número de blancos es 
de 8 en X. Restanto uno queda 
7:0000 0111. En Y tenemos 
4.4-1-3:0000 0011. 

La creación de un byte con el 
nümero de cuadrados adecuado es 
trivial (ver líneas 70-75). Como se 
Observa, al pasar a la etapa si- 
guiente, debemos dividir por dos la 
longitud de blancos del modelo. 
Esto se consigue inmediatamente 
rotando el byte LONG a la dere- 
cha. 

Sin embargo, no es esta la pro- 
piedad más interesante. Si incre- 
mentamos el valor de LONG ten- 
dremos a 1 el bit de la coordenada 
que tenemos que determinar. Por 
ejemplo, cuando LONGX=4 pode- 


mos estar en la mitad derecha o en 
la izquierda. Esto es CORDX-0 о 
CORDY=4 (0011+1=0100. En ge- 
neral tenemos 0X00. Si Х=0, 
CORDX-0; si Х=1 CORDY=4). 


Un sistema de filtrado 
eficaz consiste en 
comprobar si después 
de un pequeño tiempo 
sigue presente la señal. 


Al 


En 116-118 hallamos el método 
de cálculo. Conocida la coordena- 
da podemos hallar el patrón defi- 
nitivo fácilmente: líneas 81-85. 

Una vez que el punto ha sido de- 
tectado, se actualiza el modelo del 
gráfico que se almacena en el espa- 
cio llamado ARRAY, y se dibuja 
en la pantalla. 

Para acabar vamos a explicar 


cómo utilizar desde el BASIC los 
gráficos definidos: 


— Caracteres normales: si se 
empiezan a almacenar a partir de 
la dirección car, hacer: 


POKE 23606,car-256*INT(car/256) 
POKE 23607,INT(car/256)-1 


Al pasar a los caracteres norma- 
les: 


POKE 23606,0 
POKE 23607,60 


— UDG, gráficos definidos por 
el usuario: si se almacenan a partir 
de udg 


POKE udg-1,62 
РОКЕ 23675,udg-256*INT(udg/256) 
POKE 23676,INT(udg/256) 


De esta forma ya no tiene excusa 
para utilizar un lápiz óptico, salvo 
que le “asuste” meterse en “топ- 
tajes caseros", en cuyo caso le 
aconsejamos tome el camino más 
fácil: el lápiz comercial, al que en 
un futuro nümero pasaremos revi- 


sión. Ж 


Luis Miguel 


805 FOR Ізі TO 6: FOR 2-1 TO 6: 

PRINT INVERSE 15AT 241+6,63% " 

: IF NOT USR men THEN PRINT АТ 

24i+6,63% "а IF USR men THEN МЕ 

XT J: LET a$=STR$ i: GO TO 810 

806 PRINT АТ 231«6,6," ": NEXT 
INKEYS 


THEN LET cod=144 
: LET 1-21: GO SUB 9500: GO TO 1 
000 
820 IF a$-"2" THEN LET code32: 
LET 1-132: GO SUB 9500: GO TO 1 
ooo 
B30 IF a$-"3" THEN INPUT " Esc 
riba el CODE del caracter "ico 


d'" Numero de caracteres a defin 

дана а LET 1=1-1: GO SUB 9500: 

60 TO 1000 

840 ТЕ аФ-"4" THEN 60 TO 9000 
850 IF a$-"5" THEN 60 SUB 9500 

а 60 то 2000 

860 IF at-"&" THEN GO SUB 9500 

з STOP 

870 60 TO 805 

1000 PRINT AT 3,0; 
DIBUJO "¿AT 20,0; PAPER 4; INK 
74" 1<-Interrup. "¿TAB 20;"Corre 

gir-»0 ''" SPACE“-Salir"¡TAB 20: 


“CORRECCIÓN! 


"Dibujar ->P " 

1010 FOR 1-0 TO 1: PLOT 10242441 
DRAW 0,-11: DRA 
1: PLOT 2241204 


1129: DRAM 11, 
W -і1,0: DRAW 0, 
1,115: DRAW 24,0: DRAW 0,7: DRAW 
0,-7і DRAW 55,0: DRAW 0,-54: DR 
ан 7,0: DRAW -7,0: DRAW 0,-55: D 
RAW -24,0: DRAW 0,-7: DRAW 0,7: 
DRAW -55,0: DRAW 0,54: DRAW -7,0 
: DRAW 7,0: DRAW 0,55: NEXT I 
1020 POKE 23606,96: POKE 25607,2 
331 FOR i=cod TO cod+l: PRINT АТ 
4,28:CHR& i: RANDOMIZE USR rut 
1030 FOR j-0 TO 7: POKE (саг+8#( 
1-22)%)),РЕЕК (tabla*i): POKE ta 
bla+3,0: PRINT АТ 8+3 
Us NEXT j 

1040 LET Me-Me(Z TO )+CHRS 1: FR 
INT АТ 18,20;M$: NEXT i: POKE 23 
606,0: POKE 23607,60: 60 SUB 950 
0: GO TO 800 

2000 PRINT AT 2,0: POKE 23606,95 
1 POKE 23607,233: FOR і-52 ТО 16 
4: PRINT CHR$ ii" "i: NEXT ir PO 
КЕ 23606,0: POKE 23607,60: PRINT 
АТ 20,0;" Apriete cualquier te 
cla para volver al MEN 
U": PAUSE O: GU SUB 9500: GO TO 


800 

9000 INFUT " Escriba los caracte 
es primero y ultimo"?" Primeros 
ря!" Ultimos" LET p=CODE p 
ODE u$: LET sscar*Bi(p 
-32): LET e=car+Br (p-31) 

9010 INPUT "Que nombre va a pone 
ries? 10 там! п8: CLS : SAVE n$C 
ODE в,е-в: PRINT AT 10,5;"Rebobi 
ne para verificar': VERIFY ""COD 
E : 60 TO 800 

9500 REM OTRA PAGINA 

9510 BEEP .2,35: PRINT AT 1,04: 
FOR 1-0 TO 20: PRINT b$: PAUSE 4 
% NEXT I: RETURN 


Precio: 1.550 ptas. 


ROAD RACER 


RS SEU = 2 
©) EE O exea 2 


TOWER оғ EVIL 


BLACK Hawk 


SPECIAL 
DELIVERY. 


SPECIAL DELIVERY 


Precio: 1.550 ptas. 
Recorte y envie este cupón HOY MISMO а: INFODIS, S.A. Bravo Murillo, 377-5.9-А 28020 MADRID | 


ENVIE A MI DOMICILIO 


LA CASSETTE O CASSETTES RELACIONADAS A CONTINUACION 
EL IMPORTE LO ABONARE: 

POR CHEQUE C CONTRA REEMBOLSO “ CON TARJETA DE CREDITO — | 
American Express ( Visa L] Interbank | Fecha de caducidad 


Número de mi Tarjeta 


Nombre 


Dirección -- 


Ciudad DP. 


Provincia 


Precio: 1.550 ptas, 


GOLD RUSH 


"um maA 


La aritmética del Logo 


L Logo de Sinclair opera 
con nümeros racionales en- 
2 teros у con nümeros fraccio- 
narios de hasta siete decima- 
les. La suma, la resta, la 
multiplicación y la división pue- 
den realizarse de forma “infija”, es 
decir, intercalando el operador 
(*— * /) entre las cantidades. Ade- 
más, la suma, la división y la mul- 


Y seguimos con el Logo, analizando en esta 
ocasión la aritmética y la gestión de pantalla 
de este curioso lenguaje, para terminar con 
un pequeno repaso de la bibliografia más 


tiplicación pueden ser realizadas 
de forma “prefija” en cuyo caso 
utilizaremos los primitivos SUM, 
DIV y PRODUCT, precedidos por 
los operandos. Ejemplo: 


PRINT 4.5 + 5.5 

10 
PRINT SUM 4.5 5.5 
- 10 


Obviamente, también respeta la 
jerarquía de las operaciones. Per- 


destacada hasta el momento 


mite calcular raíces cuadradas y 
funciones trigonométricas en don- 
de los ángulos deben ser expresa- 
dos en grados. Ver figura 1. 

Las operaciones INT y ROUND 
nos otorgan ambas la parte entera 
de un nümero pero de manera di- 
ferente. INT siempre nos elimina 
la parte decimal del número pres- 
cindiendo de su valor. ROUND 
nos “redondea” teniendo en cuen- 
ta el valor decimal. 


ll cuicos , Aquí 
NO HAY NINGUNA 
TORTUGA |! 


зы” 


¡Nombre de la función | Significado 


SINE n (SIN n) Seno 


ICOSINE n (COS n) Coseno 


ITANGENTn(TANn) Tangente 
COTANGENT (COT n) Cotangente 


ARCSIN n Arcoseno 
ARCCOS n Arcocoseno 
[ARCTAN n Arcotangente 


Arcocotangente 


Figura 1. Funciones trigonométricas. 


Existen dos operaciones más con 
las que podemos trabajar y que son 
de suma importancia. El azar, que 
está también presente con la ins- 
trucción RANDOM, se utiliza de 
forma diferente a la que los usua- 
rios del Spectrum están acostum- 
brados. Su notación es RANDOM 
n. Si n es un número entero positi- 
vo, nos devuelve un número al 
azar entre O y n—1. Por ejemplo, 
RANDOM 6 nos puede dar al azar 
los уа1огев 0, 1,2,3,46 5. 

А diferencia de la aritmética del 
BASIC del Spectrum, tenemos en 
el Logo la función resto (RE- 
MAINDER a b), que nos devuelve 


el valor del resto cuando a es divi- 
dido por b. 


Gestión de la pantalla 


Existen dos modos de trabajar en 
pantalla: texto y gráfico. Al cargar 
el Logo, la pantalla se inicializa en 
modo texto con 22 líneas disponi- 
bles y SCROLL para paginar. 

En modo gráfico, donde inter- 
viene la tortuga, las 22 líneas supe- 
riores se destinan a gráficos dejan- 
do las dos líneas inferiores para la 
introducción de instrucciones. 

Las opciones de! BASIC del 
Spectrum en lo referente a colores, 
brillo, FLASH, OVER, etc., se 
mantienen con alguna variante. 
Por ejemplo, cuando usamos 
SETTC [n n] podemos especificar 
el color del fondo y del borde si- 
multáneamente. 

SETCURSOR [a b] sitúa el cur- 
sor en las coordenadas especifica- 
das de línea y columna cuyos ran- 
gos son de 0 a 21 y de 0a 30 ya que 
se utiliza un caracter (|) para indi- 
car el final de cada línea. 

En modo gráfico, la tortuga pue- 
de desplazarse libremente por la 
pantalla. Si el parámetro de des- 
plazamiento es superior a las di- 
mensiones de trabajo de la panta- 
lla, la tortuga reaparece en el lado 
opuesto sobre el mismo сіс hori- 


zontal o vertical. Si su dirección es 
un ángulo, dibujará rayas oblicuas. 

Pero esta facultad puede alterar- 
se de dos maneras distintas. Con 
FENCE podemos acotar el límite 
de acción de la tortuga a las di- 
mensiones de la pantalla. Si el ar- 
gumento para el desplazamiento es 
superior a estos límites, nos impe- 
dirá moverla y nos dará el mensaje 
de que se encuentra fuera de éstos. 

Para poder movernos fuera de la 
pantalla y que la tortuga continúe 
obedeciendo nuestras Órdenes, uti- 
lizamos el comando WINDOW. 
En este modo podremos mover a la 
tortuga entre + 32767 y — 3276: 

Si descamos volver a la situación 
original basta teclear el comando 
WRAP. Ver figura 2. 


El editor 


Para definir procedimientos 
existen dos posibilidades: modo 
Texto y modo Editor. Desde el 
modo texto el primitivo TO más el 
nombre del procedimiento indica 
que vamos a introducir instruccio- 
nes para definirlo, aunque sin po- 
sibilidades de corrección cada vez 
que entremos una línea. Por ello, 
si abordamos procedimientos 
complejos conviene hacerlo en el 
modo editor. EDIT " nombre del 
procedimiento, nos deja en panta- 


modo texto. 


SERM Descripción Significado 

BRIGHT n Igual que en el BASIC. Ver manual del — Brillo 
Spectrum, 

FLASH Igual que en BASIC. Ver manual del Centelleo 
Spectrum. 

INVERSE Igual que en el BASIC. Ver manual del Inverso 
Spectrum. 

OVER Igual que en el BASIC. Ver manual del Superpone 
Spectrum. 

NORMAL Anula INVERSE y FLASH. 

СІЕАЕТЕХТСТ Borra la pantalla en modo texto y las Limpia textos 
dos últimas líneas en modo gráfico. 

TEXTSCREEN TS Coloca el cursor en el margen superior Modo texto 


izquierdo e inicializa la pantalla en 


CLEARSCREEN 


nal. 


F.gura 2. Comandos para tratamiento de pantalla. 


Limpia la pantalla en modo gráfico ubi- 
cando la tortuga en su posición origi- 


Limpiagráficos 


Па al primitivo TO y su nombre 
listos para introducir las instruc- 
ciones y con la posibilidad de in- 
sertar o borrar cualquier carácter 
desplazando el cursor libremente 
por toda la pantalla. 

Podemos definir en este modo 
varios procedimientos simultánea- 
mente. Las opciones del editor 
para mover el cursor, borrar e in- 
sertar líneas o caracteres son mu- 
cho más complejas que las del BA- 
SIC. Incluso si el texto ocupa más 
de una pantalla podemos mover- 
nos hacia las páginas anteriores o 
posteriores. 

Otras cuestiones generales que 
son de interés para comentar y con 
las que deseamos acabar esta pri- 
mera parte para adentrarnos luego 
en la gramática del Logo son: 


— El comando SOUND, con 
los parámetros de duración y altu- 
ra nos permite hacer sonidos. La 
duración nos la da en segundos y la 
altura en semitonos. Los paráme- 
tros para la duración están entre 0 
y 255, y para la altura entre — 62 y 
75. Con el siguiente procedimiento 
podemos hacer que cada tecla ten- 
ga un sonido. 


TO CANTAR 

SOUND SE 0.5 (ASCIT 
RC)- 65 

CANTAR 

END. 


— STARTROBOT nos permi- 
te que los comandos de movimien- 
to de la tortuga los podemos apli- 
car a un robot mecánico que se en- 
cuentre conectado al Spectrum. 
Con STOPROBOT volvemos a la 
situación original. De no haber un 
robot conectado interpretará esta 
instrucción como el nombre de un 
procedimiento que hemos almace- 
nado. 

— Las instrucciones PEEK y 
POKE del BASIC se encuentran 
también en el Logo pero con nom- 
bres diferentes. En el primer caso 
.EXAMINE y la dirección nos da 
el contenido en decimal. Y con 
.DEPOSIT, la dirección y el conte- 
nido en decimal podemos definir 
caracteres que luego podremos im- 
primir. 

Miguel Figini, 
Manuel Tristán-Polo 
y Paco Riviére Tell 


COMO DIBUJA Т.А TORTUGA 


Veamos cómo dibujar con un 
ejemplo concreto: Un cielo estre- 
llado con una luna. Con esto po- 
dréis ver cómo pueden combinarse 
distintos procedimientos en uno 
más complejo. 

Para hacer la luna necesitába- 
mos arcos de círculo. Definimos el 
procedimiento arco en el que el 
avance y el giro eran variables. Así 
podríamos controlar la curvatura 
de la silueta de la luna. 

ARCO : avance : giro 

>КЕРІТЕ 15 [AV:avance 
GD: giro] 

>FIN 


La repetición de 15 la elegimos 
¡porque sí! y experimentamos con 
diferentes parámetros de avance y 
giro hasta encontrar una luna que 
nos gustara. 

La filosofía del Logo es más 
constructiva que teórica, por eso 
decidimos hacerlo así. 


PARA LUNA 

>SINLAPIZ AV 10 CONLA- 
PIZ GD 90; orienta la tortuga an- 
tes de empezar el primer arco. 

> ARCO 4 14; primer arco. 

»SL CENTRO AV 10 CL GD 
130; primero orienta antes del se- 


undo. 

> ARCO 2.4 8; segundo arco. 

»FIN 

La primitiva CENTRO sitúa a 
la tortuga en el centro de la panta- 
lla y orientada hacia arriba. 

Con esto ya teníamos la luna en 
el centro de la pantalla. 

Decidimos hacer estrellas de di- 
ferentes tamaños. 

ЗРАКА ESTRELLA 

> ASIGNA "tamaño AZAR 8 

>КЕРІТЕ 5 [AV : tamaño GD 


AZAR 8 hizo que la variable ta- 
тайо oscilara entre 1 y 8. Así tuvi- 
mos una estrella de cinco puntas 
(averiguar por qué el giro de 144 
nos da una estrella de cinco puntas 
y de tamaños diferentes). Pero un 
cielo tiene muchas estrellas, nues- 
tro problema era poderlas «repar- 
tin». 


Decidimos situar la tortuga al 
azar en la pantalla y hacerla dibu- 
jar una estrella cada vez. 


?РАКА ESTRELLAS 

> КЕРІТЕ : 100 [SL GD AZAR 
360 АУ 15 + AZAR 70 CL ES- 
TRELLA] 
SEIN 


GD AZAR 360 АУ 15+ AZAR 
70 пов situaba la tortuga aleatoria- 
mente cada vez que dibujaba una 
estrella. (¿Por qué le sumamos 15 
al avance?) 

Cien era la cantidad de estrellas 
que queríamos que hubiera. 

Finalmente realizamos el proce- 
dimiento cielo: 


?PARA CIELO 
>LUNA 
>ESTRELLAS 
>FIN 


En este procedimiento las estre- 
llas pueden situarse sobre la luna. 
¿Cómo lo evitaríais? Y ¿si quisié- 
ramos ubicar la luna en otro lugar 
de la pantalla? 

Con las pocas instrucciones que 
hemos visto se puede hacer perfec- 
tamente (ver pantallas). 

Existe la posibilidad de que defi- 
namos un procedimiento que se 


"НТРОРОТАМО 


`deletrea 


DHI 


comico 


utilice a sí mismo. Esto se llama 
recursividad. Por ejemplo, defina- 
mos ESTRELLAS de otra manera: 


?PARA ESTRELLAS 

>SL GD AZAR 360 АУ 
15 + AZAR 70 CL ESTRELLA 

>ESTRELLAS 

>FIN 


El procedimiento estrellas se lla- 
ma a sí mismo y cada vez que se 
ejecuta va quedando pendiente la 
realización del FIN de cada llama- 
da. Si no ponemos ninguna condi- 
ción que lo detenga nunca acabará 
de dibujar estrellas. 


Palabras y listas 
Logo no sólo ordena qué hacer a 
la tortuga, también manipula pala- 


bras y listas. Una palabra es una 
serie de-caracteres. Por ejemplo: 


”2ХХҮ24 


Las comillas identifican una pa- 
labra. Una lista está compuesta 
por una serie de palabras u otras li- 
tas. (Pantallas inferiores.) 


[Col patata lechuga ajo] 

[Esta lista contiene [Esta lista 
contiene]] 

El corchete es usado para acotar 
las listas. Podemos crear variables 
cuyo contenido sean listas y pala- 
bras. 


ASIGNA "animal "hipopótamo 

IMPRIME : animal 

Responde: HIPOPOTAMO 

Análogamente: 

ASIGNA "vegetales [col patata 
ajo cebolla] 

IMPRIME : vegetales 

Responde: COL PATATA AJO 
CEBOLLA 

Disponemos de primitivas Logo 
que permiten añadir o quitar ele- 
mentos a una palabra o lista. 

IMPRIME — MENOSPRIME- 
RO : animal 

Responde: IPOPOTAMO 

Tengamos en cuenta que los dos 
puntos (:) indican el contenido de 
una variable. 

IMPRIME MENOSPRIMERO 
"animal 

Responde: NIMAL 

Es decir, toma animal como pa- 
labra (literal), y no como variable. 

IMPRIME MENOSPRIMERO- 
: vegetales 


Obtenemos: 
CEBOLLA 


De igual manera, la orden PRI- 
MERO nos da el primer carácter 
de una palabra o la primera pala- 
bra de una lista. 


IMPRIME PRIMERO : animal 


Responde: H (de hipopótamo, 
contenido de animal) 


PATATA АО 


Definamos un procedimiento 
para deletrear palabras y descom- 
poner frases en palabras: 


?PARA DELETREA : texto 

>SI VACIA? : texto [PARATE] 

>IMPRIME PRIMERO : texto 

>DELETREA MENOSPRI- 
MERO: texto 

>FIN 


PARA EXAGERAR a 
IMPRIME FRASE LY: 
IMPRIME FRASE LT. 


MENOSULTIMO adj 
FÍN 


Este procedimiento es recursivo. 
Tiene un parámetro asociado que 
contendrá la palabra o lista a dele- 
trear. 

Hemos querido dar sólo un so- 
mero vistazo a algunas de las po- 
tencialidades del Logo. Muchas 
otras cosas han quedado por expli- 
car. Nuestra principal intención es 
animaros a penctrar en cl fascinan- 
te mundo de la tortuga, y que des- 
cubráis con ella un nuevo sentido a 
la programación y el uso de los mi- 
croordenadores. Sobre todo ani- 
mar a los más pequeñines para que 
con la tortuga puedan comenzar a 
utilizar el microordenador ya que, 
por primera vez, tienen un lengua- 
je que pueden entender y con el 
que pueden crecer. ж 


CARGANDO LOGO 


Esta lista esta hecha con la in TO ARBOLES 

sttüteion B inpri ARBOL 

titulos y definiciones ae todos PU LT же FD 3e LT 90 ҒО 50 RT 18 

los procedimientos y el valor d H Ер 
е cada variable en el area de tr кво. 

abajo END 

ан 
? 
Tg yaron REPEAT 36 [fd зе bk 30 съ 100 
BU LT 160 FD 80 RT 128 PD zie 
ARBOLES TO TRIANGULO 
РО FD 100 LT 90 FD 15 RT 90 PD REDE Er (aa 
OL ED 45 HT 120 
PR” (BIENVENIDO A MI JRRDINI ЕРЕ RT 130 
END END 
TO 50. то CUADRADO 
T 
REPEAT a6 [fd 15 bk 15 rt 181 BERENT 4 сга tE Ct am 
то CASA 

то VALLA 
REPEAT 45 Lid 10 bk 10 ri 9Q га ro 
S it Әді TRIANGULO 
END ERS 


Título: Primeros pasos en Logo. 
Autor: Marie Gaelle Monteil 
Editorial: Paraninfo, S. A. 
Páginas: 90. 

El libro que presentamos tiene 
un interés especial para todos 
aquellos usuarios (grandes y pe- 
queños) que desean comenzar а 
aprender Logo. La autora nos ofre- 
ce еп este pequeño manual un mé- 
todo de aprendizaje fácil y adapta- 
ble a todos los ordenadores que in- 
cluyan este lenguaje de programa- 
ción (Spectrum, Commodore, Ap- 
ple, etc.). Los objetivos del manual 
son, por tanto, introducir al lector 
en el estudio y aprendizaje del 
Logo. 

El manual está dividido en dos 
partes, en la primera se enseñan las 


posibilidades del Logo en modo. 


texto; y en la segunda, en modo 
gráfico, resultando bastante ütil y 


fácil de manejar. Las explicaciones 
de las instrucciones y procedi- 
mientos de Logo no plantean pro- 
blemas al usuario (hemos de recor- 
dar que este manual va dirigdo 
"también" para el aprendizaje de 
los niños). Todas ellas vienen en 
español, pero incorporan el térmi- 
no original en inglés, lo que permi- 
tirá que los usuarios cuyas máqui- 
nas sólo admitan las instrucciones 
en inglés no tengan dificultad en 
utilizarlas. También es necesario 
tener en cuenta otro dato que es las 
diferencias que existen entre los 
distintos Logo implementados en 
los ordenadores. La autora sólo re- 
coge aquellos comandos y térmi- 
nos más comunes, explicando con 
más detalles los comandos, sinta- 
xis y procedimientos especificos de 
cada ordenador al final. 


Autor: Anne Sparrowhawk 
Editorial: Personal Computer 
News 

Páginas: 165. 


Logo es un interesante libro en 
versión inglesa orientado a la edu- 
cación y diseñado por Seymour 
Papers en los años 60. 

En este libro se recoge una gran 
variedad de ideas y sugerencias 
que aportarán una gran utilidad al 
alumno cuando comience a desa- 
rrollar sus primeros programas. 
Estos primeros pasos con Logo co- 
menzarán con un aprendizaje de 
las formas y gráficos básicos (cua- 
drados, círculos, estrellas, etc.) 


hsta iniciarse en la programación 
estructurada y el diseño. 

Se incluye, también, un análisis 
de los puntos específicos que ca- 
racterizan a este lenguaje en rela- 
ción con otro lenguaje muy cono- 
cido, el BASIC. Aunque tanto uno 
como otro plantean una dificultad, 
la variedad de dialectos que exis- 
ten de estos lenguajes; máquinas 
como Apple II, BBC Micro, Sin- 
clair Spectrum, Commodore 64 y 
Atari 600XL, tienen su “propio 
Logo”. Debido a esto, algunos co- 
mandos utilizados en este manual 
pueden ser efectivos sólo en deter- 
minadas máquinas. 

Por último, la autora recoge di- 
versas razones que cree han moti- 
vado la aceptación del Logo para 
ser usado en la enseñanza, en lugar 
de otros lenguajes. 


Título: Aprendiendo con Logo 
Autor: Daniel Watt 

Editorial: MacGraw-Hill 
Páginas: 360. 


La versión utilizada por Watt es 
la suministrada por Terrapin Inc. 
y Krell Software, Inc. para los or- 
denadores Apple II y compatibles 
y el Texas Instruments. El libro re- 
coge también una serie de aclara- 
ciones para su utilización con la 
versión de Apple Logo. Esto im- 
plica que los usuarios que vayan a 
utilizar este manual con otras уег- 
siones de Logo y otras máquinas 
deberán tener en cuenta las posi- 
bles diferencias que puedan existir 
entre las distintas versiones. 

El manual está estructurado en 
tres partes, cada una de ellas está 
compuesta por una serie de capitu- 
los, que presentan un nivel de difi- 


cultad diferente, pensando en su 
utilización por niños de distintas 
edades. Pero esto, lógicamente, no 
quiere decir que cada parte del li- 
bro pueda ser leída de forma aisla- 
da, sino que los capítulos “reco- 
mendados” a los más pequeños 
son los que menos dificultad pre- 
sentan, sin perjuicio de que los 
mayores tengan que asimilarlos 
del mismo modo. Las instruccio- 
nes están expresadas en inglés pero 
se recoge también la traducción al 
español de todas ellas. 

Como el libro es bastante exten- 
so el propio autor recomienda a los 
usuarios comenzar el aprendizaje 
con calma y de forma ordenada, en 
el sentido de trazarse una guía del 
trabajo a realizar. Este sistema, 
como hemos podido comprobar es 
bastante práctico. 3 
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n este cuarto capítulo dedi- 
E cado al lenguaje Pascal ex- 

plicaremos la parte corres- 

pondiente a los subprogra- 

mas (equivalente a la ins- 
trucción GO SUB del BASIC), que 
en Pascal se dividen en procedi- 
mientos y funciones. 

Todos conocemos más o menos 
lo que es un procedimiento. Ocu- 
rre muchas veces que dentro de un 
programa existen una serie de ins- 
trucciones que se repiten un nú- 
mero determinado de veces. Sería 
bastante incómodo tener que escri- 
birlas en el programa cada vez que 
apareciesen. Lo que hacemos, por 
tanto, es escribir ese grupo de sen- 
tencias “una sola y única vez”, 
bajo la forma de subprograma. 

Debemos decir también que in- 
cluso las técnicas modernas de 
programación nos indican que un 
programa es mucho más legible y 
fácil de realizar estando bien es- 
tructurado. Según este enfoque, si 
una serie de sentencias realizan 
una tarea específica y bien definida 
dentro de un programa, podemos 
separar este conjunto de sentencias 
formando un subprograma. 

Una definición formal de sub- 
programa sería una parte autóno- 
ma del programa que realiza una 
función o tarea específica, la cual 
puede ser llamada (utilizada) desde 
otras partes del programa, si esto 
se considera necesario para llevara 
cabo la perfecta ejecución del mis- 
mo. 

Visto un poco por encima la de- 
finición general de un subprogra- 
ma, pasamos a comentar los sub- 
programas dentro del Pascal. 

Hemos dicho antes que los sub- 
programas en Pascal se dividen en 
procedimientos y funciones. Co- 
mencemos con los procedimien- 
tos. 

Según el esquema general de un 
programa Pascal, cualquier proce- 


dimiento que utilizemos deberá ser 
declarado en la parte correspon- 
diente a la declaración de procedi- 
mientos y funciones que hemos ex- 
puesto en capítulos anteriores. 

Tenemos que identificar nues- 
tros procedimientos por un nom- 
bre, el cual utilizaremos para ha- 
cer la llamada cuando corresponda 
dentro del programa principal. 

El trabajo de un procedimiento 
es manipular una serie de datos 
para obtener unos resultados. 


PASCAL 


Vemos, por tanto, que un proce- 
dimiento tiene la misma estructura 
que un programa. 


PROCEDURE nombre (lista 
de parámetros); 

Parte de declaración variables 
procedimiento 

BEGIN 

Cuerpo del procedimiento 
END; 


Fig. 1. 


Estos datos y resultados del pro- 
cedimiento son los llamados pará- 
metros del procedimiento. Pode- 
mos clasificar estos parámetros en 
tres clases bien diferenciadas (ver 
diagrama sintáctico en figuras 1 y 
2): 

a) Parámetros de entrada: se- 
rán los datos que suministraremos 
al procedimiento. 

b) Parámetros de salida: son 
los resultados que obtenemos al 
ejecutar el procedimiento. 

с) Parámetros de entrada/sali- 
da: son datos de entrada que son 
utilizados y modificados por el 
procedimiento, volviendo a darlos 
como resultados. 


Un procedimiento, como pode- 
mos observar en este esquema, 
puede utilizar variables propias, y 
también variables del programa 
principal. 

Tenemos que distinguir enton- 
ces entre estos dos tipos de varia- 
bles. A las variables del programa 
principal y que pueden ser usadas 
también dentro del propio proce- 
dimiento, las llamaremos variables 
Globales. A las variables del pro- 
cedimiento en cuestión las llama- 
remos variables Locales. Estas va- 
riables serán usadas siempre den- 
tro del procedimiento, y jamás se 
podrán usar fuera de él. 


Otra parte importante dentro de 


Fig.2. 
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véase el diagrama de la lista de ра- 
rámetros (figura 3) 


los procedimientos, es que una vez 
concluido éste deberá devolver el 


Fig.3. 


= 


вектіғісіон 


TIPO 


control al programa principal para 
que éste siga ejecutando. Como 
muchos de vosotros sabréis, en 
BASIC esto se consigue usando la 
palabra RETURN, al final de un 
GO SUB. En Pascal indicaremos 
que un procedimiento ha finaliza- 
do poniendo al final del mismo la 
instrucción END; . 

Mediante esta instrucción indi- 
camos que devolvemos el control 
al programa principal indicando 
que el subprograma ha terminado. 

Nos queda por explicar dentro 
del diagrama de la figura 3 la pala- 
bra VAR, que como vemos va in- 
cluida en la cabecera del procedi- 
miento. Todos los parámetros de 
salida o de entrada/salida de un 
procedimiento tienen que ir prece- 
didos por la palabra reservada 
VAR, dentro de la lista de paráme- 
tros (cabecera del procedimiento). 
Esto quiere decir que los valores 
obtenidos en esas variables van a 
ser utilizados fuera del propio pro- 
cedimiento, por el programa prin- 
cipal o por cualquier otro procedi- 
miento del mismo. 

A estos parámetros de entrega de 
resultados se les llama parámetros- 
variables, precisamente por ir en la 
cabecera del procedimiento prece- 
didos de la palabra VAR. 

Los parámetros de entrada al 
procedimiento (datos para calcular 
los resultados) no van precedidos 
de la palabra VAR, y se les llama 
parámetros-valor. 

Una vez explicada la estructura 
sintáctica de un procedimiento, 
explicaremos cómo se hará la Па- 
mada al procedimiento desde el 
programa principal (ver figura 4). 

Para comprender mejor lo que 
hemos visto hasta ahora, vamos a 
ver un ejemplo de un procedi- 
miento. 

Tenemos que realizar un proce- 


dimiento al cual le vamos a pasar 
como datos de entrada dos nüme- 
TOS, y nos va a devolver como re- 
sultado cuál de los dos nümeros es 
el mayor. 

La programación de este proce- 
dimiento será: 


PROCEDURE mayor (N1, N2: 


REAL: VAR Z: REAL); 
BEGIN 


END; 


Como vemos, este procedimien- 
totiene dos parámetros de entrada, 
que serán N1 y N2, y un paráme- 
tro de salida Z, siendo los tres de 
tipo REAL. 

Vemos también que este proce- 
dimiento no tiene variables loca- 
les, y que lo ünico que realiza es 
mediante una sentencia condicio- 
nal comparar los dos números que 
le hemos dado, asignando el mayor 
de ellos a nuestro parámetro de sa- 
lida Z. 

El programa principal tendrá 
que leer dos nümeros y pasárselos 
al procedimiento, el cual le devol- 
verá en Z cuál de los dos es mayor. 


.El esquema del programa prin- 
cipal será: 


PROGRAM EJEMPLO; 


CIPAL*) 


READ(A, В); 

MAYOR (A, B): (*llamada al 
procedimiento mayor*) 
WRITELN (El mayor es: °, Z) 
END:. 


Comentemos en líneas generales 
lo que hace el programa: lee dos 
nümeros A y B. Se hace una llama- 
da al procedimiento mayor. pasán- 
dole como parámetros los nüme- 
ros anteriormente leídos A y B (pa- 
rámetros actuales con los que va a 
trabajar el procedimiento). Este 
procedimiento asignará a N1 el n.° 
A y a № el n.° B, calculando cuál 
de los dos es el mayor, guardando 
este valor en su parámetro de sali- 
daZ. 

Como habréis podido observar, 
los números en el programa prin- 
cipal se llaman A y B, mientras 
que en el procedimiento se llaman 
МІ y М2, pero siguen siendo los 
mismos nümeros. 

Por último, reseñar que el Pas- 
cal tiene ya procedimientos incor- 
porados dentro del propio lenguaje 
y que hemos usado ya muchas ve- 


Fig. d. 


IDENTIFICADOR 


PROCEDIMIENTO 


ma PARAMETRO 


ACTUAL 


A 


ces, como son: READ, READLN, 
WRITE, WRITELN, etc. A 

Hemos visto ya una clase de sub- 
programas que son los procedi- 
mientos. Pasemos a ver a conti- 
nuación la otra clase de subprogra- 
mas, que son las llamadas FUN- 
CIONES. 

Una función es un procedimien- 
to que, a partir de una lista de pa- 
rámetros, permite obtener un re- 
sultado “único” como salida, a di- 
ferencia de las procedure, en las 
cuales podíamos tener uno, varios 
oningün parámetro de salida. 

Hasta ahora ya hemos visto y 
utilizado algunas funciones incor- 
poradas del Pascal, tales como: 


ABS: nos daba el valor absoluto 
de un nümero, 
SIN, COS, EXP, SQR, etc. 


El diagrama sintáctico de una 
función puede verse en la figura 4 
y la lista de parámetros en la figura 
5 


comprender mejor el funciona- 
miento de una función. Tenemos 
un programa en el que vamos a 
calcular para 10 valores de X la 
expresión vI-X 

Como va a ser un cálculo que 
vamos a repetir 10 veces, separa- 
mos esta parte del programa (sub- 
programa), y como necesitamos un 
ünico valor de salida, empleare- 
mos una función. 

La declaración de la función 
será: 


FUNCTION F(X:REAL) : REAL 


(*Esto se interpretaría de la for- 
ma siguiente: a la función F le 
pasa un valor de tipo real y esta. 
me devuelva otro valor de tipo. 
real.*) 

BEGIN 

F:-SQRT (1-Х) 
END; 


Supongamos que en el programa 
principal queremos calcular la ex- 
presión en cuestión para diez valo- 
res distintos de la variable X. El 
programa quedaría: 


PROGRAM expresión: 


FUNCTION F(X:REAL): REAL 


BEGIN (*PROGRAMA PRIN- 
CIPAL*) 


FOR 

BEGIN 
READ (A); 
7:-КА); 


TO10DO 


WRITE СЕ! resultado es:',Z) 
END; 


END. ( FIN PROGRAMA?) 


Pongamos un ejemplo para 
SUSCRIBASE A 
(12 NUMEROS) 
TARIFA DE PRECIOS DE SUSCRIPCION 
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RAGUAY Y НЕР. DOMINICANA. | 3,396 24 | 4212 30 | 4164 30| 4980 36 
BR ERROR IE 3.264 23 | 4080 29 | 3149 22| 3965 28 
3.264 23 | 3.540 25 | 3.775 . 27| 4.050 29 
RESTO DEL MUND 
9 3456 25 | 4272 31 | 4224 30| 5.040 36 
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DIRECCION 


CIUDAD 


ОР 


PROVINCIA 


Por supuesto, la variable del 
programa principal A, para que el 
programa se ejecute sin error, de- 
berá ser compatible (del mismo 
tipo) que la que admite como en- 
trada nuestra función. Por tanto, A 
deberá ser de tipo REAL. 

La llamada a la función desde el 
programa principal es, como he- 
mos podido observar, similar a la 
de una procedure (ver figura 7). 

Para finalizar con el tema de las 
funciones, hemos de indicar que 
también debemos diferenciar las 
variables propias de la función (va- 


"NISN2 THEN 


riables locales) y las variables del 
programa principal (variables glo- 
bales). En nuestro ejemplo la va- 
riable local de la función es el pa- 
rámetro de entrada X, mientras 
que las variables globales son А y 
Z. 


Analogías y diferencias 
entre funciones 
y procedimientos 


La principal analogía que en- 
contramos es que ambas son sub- 


Run? 


EL 
ES 


(ма, ма: 


MAYOR 
24.2 


ELSE 


MAYOR 


ES 


MAYOR 
5.0 


S. 


programas, es decir, partes autóno- 
mas del programa que son llama- 
das durante la ejecución del pro- 
grama principal. 

La principal diferencia es que 
emplearemos una función cuando 
deseemos obtener un único resul- 
tado de salida, mientras que em- 
plearemos un procedimiento 
cuando no se obtienen resultados o 
cuanto obtenemos más de un re- 
sultado. 

Por último, para finalizar con 
este artículo sobre los subprogra- 
mas, vamos a escribir un programa 
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para ordenar dos números median- 
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2) Mediante el procedimiento 
mayor. 
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ara los amantes de los juegos 
se sabe que un cassette y 
la instruccion LOAD *" es 

todo lo que necesitan. Quie- 

nes quieren realizar trabajos 
más serios, especialmente de cara 
al manejo de archivos, se ven en la 
necesidad de incorporar una uni- 
dad de microdrive o disco, decisión 
que vendrá motivada fundamen- 
talmente por el tipo de trabajo que 
se quiera realizar y el dinero que se 
desee invertir. En uno u otro caso, 
hay que tener siempre en cuenta 
que todos los programas existentes 
se dan en cintas y opcionalmente, 
para aplicaciones profesionales, en 
microdrive, pero no hay por el mo- 
mento programas para disco, si 
bien alguna casa está estudiando 
esta posibilidad. 

No es probable que en España 
llegue a darse una oferta de discos 
tan variada como en el Reino Uni- 
do, por lo que seguramente su 
elección pasará forzosamente por 
alguno de estos cuatro sistemas 
analizados. Y puestos a elegir, vea- 
mos los puntos principales a com- 
parar: 

e Capacidad. Este es uno de los as- 
pectos más importantes. Los ті- 
crodrives Sinclair tienen 90 К о 


tres opciones en el caso del Wafa- 
drive: 16, 64 y 128 K. En cl caso 
del disco de Technology Research 
Limited se puede trabajar con ca- 
pacidades mayores: de 100 a 640 
K, y de 160 6 640 en el caso del Zn- 
vesdisk 200. Lógicamente para 
grandes volümenes de datos una 
unidad de disco puede evitar mu- 
chos problemas, amén de la senci- 
llez de trabajar con un solo disco 
en vez de diversas cintas de micro- 
drive. 

Un aspecto a tener en cuenta es 
la posibilidad de disponer de un 
archivo de datos ünico o fracciona- 
do en distintos soportes. Si ha de 
trabajar con archivos grandes, 
siempre será conveniente tenerlos 
en un solo archivo (es decir, en una 
sola cinta o disco) a fin de facilitar 
el trabajo del programador y del 
usuario, que de otra forma tendrá 
que estar pendiente del ordenador 
para intercambiar las cintas. 

e Rapidez. Junto con la capaci- 
dad, es otro de los elementos deci- 
sivos. Aquí vuelven a ganar los dis- 
cos: mayor superficie de grabación 
a la que se puede acceder de forma 
rápida. Para las aplicaciones do- 
mésticas resultaría ridículo utilizar 
una potente unidad de disco, cuan- 


do un simple microdrive puede re- 
solverlo en tiempos de acceso nada 
despreciables. Sin embargo, llevar 
una contabilidad, y en general 
cualquier aplicación que consuma 
bastante tiempo de ordenador, será 
preferible hacerlo con discos. 

Las diferencias entre los distin- 
tos sistemas son notables, y una 
deficiente programación puede 
complicarlo innecesariamente 
Así, si utiliza microdrives será más 
útil trabajar en memoria y realizar 
la grabación al final de la sesión, 
mientras que con disco se pueden 
realizar las operaciones de lectura/ 
grabación directamente. 

Otro aspecto crucial que marca 
una delimitación clara entre cintas 
y discos es la posibilidad de traba- 
jar con los llamados archivos alea- 
torios. En microdrive, como ocurre 
con las cintas de cassette, la graba- 
ción es ünicamente secuencial, por 
lo que el proceso es necesariamen- 
te lento y la actualización o cam- 
bio de datos de estos ficheros re- 
quiere la utilización de todo el fi- 
chero. Los discos, por el contrario, 
permiten la utilización de archivos 
aleatorios, mediante la utilización 
de registros (como si de los surcos 
de un disco de su cantante favorito 


Los asiduos de TODOSPECTRUM уа conocen el OPUS, о mejor dicho, el interface de 
Technology Research Limited que permite al Spectrum trabajar con unidades de disco 
compatibles IBM. A este sistema se une ahora el nuevo Invesdisk 200. Este artículo 
pretende analizar estos dos sistemas, en comparación con las unidades de microdrive. 


se tratase), pudiendo acceder ünica 
y exclusivamente a la información 
que se precise, sin tener que utili- 
zar la restante información de un 
fichero. En otras palabras, se dis- 
minuyen considerablemente los 
tiempos de acceso a la informa- 
ción. 

ө Precio. Paradójicamente, el 
abaratamiento de los ordenadores 
domésticos ha dado lugar a que los 
periféricos, como es el caso de los 


discos, tienen un precio superior al 
propio ordenador. Es lamentable 
que el abaratamiento típico de Sin- 
clair no se haya podido ver acom- 
pañado en el caso de las unidades 
de discos, lo que hace que una con- 
figuración profesional de Spec- 
trum con impresora de calidad y 


potente unidad de discos, tenga un 
precio "excesivo" para lo que se 
considera un ordenador domésti- 
co. 
Las unidades de disco son más 
caras que las de microdrive o un 
simple cassette. Por contra, son 
más fiables y permiten mayores 
capacidades y menores tiempos de 


acceso а la información. Otro as- 
pecto a tener en cuenta es el eleva- 
do precio de los microdrives: 1.500 


pesetas en el caso de Sinclair, fren- 
te a las 500 de un disco convencio- 
nal Afortunadamente, Sinclair 
lleva tiempo trabajando en unas 
nuevas cintas de microdrive de 


DISKETTES 


precio sensiblemente inferior, 
ofertadas al precio de 2 libras (400 
pts.) en una feria del pasado mes 
de febrero en Londres. 

e Software. Las unidades de mi- 
crodrive y discos incorporan venta- 
jas notables, pero no se епрайе: el 
programa se lo tendrá que hacer 
usted, al menos por el momento. 

Diversas aplicaciones profesio- 
nales utilizan el microdrive, en 
muchos casos se vende en cintas y 
se ofrece la compatibilidad con 
microdrive, pero hasta el momento 
nadie ha utilizado el disco. Tenga 
presente este aspecto si usted es de 
los que quiere “que se lo den todo 
hecho”. 

Finalmente, si quiere nuestro 
consejo, procure olvidarse del cas- 
зейе. Los cuatro sistemas analiza- 
dos presentan diversas ventajas e 
inconvenientes y no siempre el 
más caro es el mejor: depende de la 
utilización que se quiera hacer de 
ellos. ж 


SISTEMAS DE AL MAC AMI ЗЕ DATOS 
CARACTERISTICAS ZX MICRODRIVE WAFADRIFE TECNOLOGY RESEARCH INVE: SK 200 
Capacidad 90 K (Format.) 16,64. 128 100, 160. 400, 640 К. 160 K (simple densidad) 
(formateado) 640 K (doble densidad) 
Tipo acceso Secuencial Secuencial Secuencial/aleatorio Secuencial/aleatorio. 
Sistema Cinta “sin fin” Cinta "sin fin" Disco 8 pulgadas Disco 3 pulgadas 


almacenamiento 
Comunicaciones 5232 y red local 
Software 


etc. 


RS232 y Centronic No dispone. 


U 


Aplicaciones profesiona- 
les: fextos, contabilidad, 


Procesador textos 


2 conectores RS232 


Utilidades 


| 


Tamaño Interface: 23 mm x 7 mm x | 230 mm x 110 mm x 80 | Interface: 12 mm x 16 mm | Interface: 30 mm x 95 mm 

2mm mm x25mm 

Microdrive: 8 mm x 9 mm Unidad disco: 15 mm x 23 

x3,5 mm mm х 4,5 mm 122 mm x 157 mm 
Peso Interface: 210 gr 900 gr Interface: 210 gr Controlador: 550 gr 

Microdrive: 190 gr Unidad: 2 Kg Disco: 800 gr 

) Alimentador: 1.350 gr 

Precio £ . |48.500 ptas. Interface: 29.850 ptas. Sin determinar 

Microdrive: 15.650 ptas. Unidad 160 K: 55.200 ptas. 

Unidad 640 К: 69.500 ptas.| 
A AA AA AE 

Fabricante Sinclair Retronics Tecnology Research Timex 
Distribuidor Investrónica 


Microbyte Silog Investrónica 


E. 


Qué es un disco flexible 


Orificio de sincroni: 

mite conocer el co 

los surcos, sirviendo de өші 
a la cabeza de grabación/l 
tura, Al desplazarse el 

un haz luminoso pasa por 
los distintos orificios, pro- 


Protección antiescritura, Ce- 
rando la abertura se proteje 
la información ante el borra- 
do o escritura accidental so- 
bre el disco. Se puede leer, 
pero no modilicar la infor- 
mación. Cualquier intento 
| de grabar información con el 

disco protegido genera un 
mensaje de error. 


porcionando el sincronismo. 
adecuado. 


cabeza se desplaza sobre la 
superficie magnética para 
acceder al surco a trabajar, 


dentro de la funda. 


Abertura central. El disco es 
“atrapado” por el centro, 
para su giro generalmente а. 
una velocidad de 300 revolu- 
ciones por minuto, Algunas 
casas refuerzan esta parte del 
disco para alargar su vida. 


...MI ORDENADOR ES SINCLAIR, 
MI SERVICIO TECNICO ES HISSA.., 


Y es lo lógico. Si has elegido el mejor Y recuerda que no tendrás sobresaltos 
microordenador del mercado, no vas a con el precio. 


repararlo con cualquiera 


“COSTE ESTANDAR POR 
REPARACION” 


investronica, 


ЕЕ 
servicio Oficial Ay” 


Sólo Hissa te puede garantizar 
| la utilización de piezas originales SINCLAIR 
| y expertos técnicos en reparación. 


Acude a la delegación BISSA más cercana. 


ou. пе BO, piso 5° 1 С/ San Sotero, n^ 3 C/. Avda de lo Libertad пе 6 Blog 1° Ent. ka D. С/ 19 de Julio, пе 10 - 2° local 3 | 
41 65 -323 44 04 Тейв. 754 31 97 - 754 32 34 Тен (968) 23 18 34 e Telt (985) 21 88 95 
08036 BARCELONA 28037 MADRID. 30009 MURCIA 18006 GRANADA 33002 OVIEDO 
C/ Hermanos del Río Rodríguez, n” 7 bis — C/ Universidad пе 4 - 251» Avda de Gast 15D Су Travesía de Vigo, пе 32 - 1 C/ Nores n^ 4- 5° D 
Tel. (954) 36 1708 Tell; (96) 352 48 82 Tell; (94 Tel (986) 37 78 87 Telt: (976) 22 47 09 


41009 SEVILLA 46002 VALENCIA 01008 VITORIA - 6 MED 50003 ZARAGOZA 


"Dados Ed último as 20 ganas 


Seguro que alguna vez ha oído hablar de este antiguo juego 
que ahora le ofrecemos para el Spectrum, ampliamente 
comentado. En esta versión, el que logra tachar el último 
palo es el ganador. 


Este juego para dos personas о 
una persona y ordenador, consiste 
en ir tachando sucesivamente y al- 
ternativamente palos hasta tachar 
el último. Los palos se disponen de 
tal modo que en la primera línea 
hay n palos еп la segunda n —/ en 
la tercera п-2 y así hasta la última 
en la que hay un sólo palo (en el 
ordenador n varía aleatoriamente 
entre 6 y 10 en cada partida). 

Para tachar los palos, se comien- 
za por la esquina superior izquier- 
da y se van tachando en número 
máximo de tres alternativamente 
por cada uno de los jugadores. El 
número de palos máximo que se 
puede tachar cada vez varía aleato- 
riamente a lo largo de la partida, 
no obstante para fijar ideas y ver la 
estrategía a adoptar mantendre- 


mos fijo en tres el número máximo 
de palos a tachar y en 6 el número 
de palos de la fila superior. 

Con las reglas anteriormente fi- 
jadas, el problema se reduce a cal- 
Cular en cada momento el número 
de palos totales, y tachar los nece- 
sarios para que en cada momento 
los palos restantes scan siempre 
múltiplos de 4. Veamos esto en un 
ejemplo particularmente sencillo. 
Supóngase el siguiente caso: 


Evidentemente aquí estamos en 
una situación en que los palos que 
quedan son múltiplos de cuatro y 
ocurre que el primero que tacha 
pierde. Examinemos esto mismo 
en una situación ligeramente más 
compleja. 


Volvemos a tener un número de 
palos múltiplos de 4, tache los que 
tache el primero pierde pues el se- 
gundo en tachar siempre podrá po- 
nerse en el caso primeramente 
analizado. Este, es el punto esen- 
cial de la cuestión, como el núme- 
ro máximo de palos a tachar es 
tres, una vez se ha conseguido lle- 
gar a una situación en que los pa- 
los que quedan son mútiplos de 4 
siempre se podrá continuar en ella 
para lo cual bastará tachar en cada 
momento 4 - m palos, siendo те! 
nümero de palos tachados por el 
adversario. Cuando el nümero de 
palos de la primera línea es 6 el 
número total de palos será: (6 + 1) * 
6/2221. 

Dado que de una línea a otra se 
disminuye en un palo con lo que 
deberíamos sumar: 6+ 5+4+3+2 
+l. 

Que se puede agrupar de la si- 
guiente forma: 

(6%1)%(5%2)%(4%3)-7х3- 
21 

Y que es justamente como se 
calcula el número de palos totales 
en las líneas 12 y 15 (el número de 
palos de la primera línea se intro- 
duce en la variable FIN en la línea 
10). 


- Hogramas 


O 


Con 6 palos en la primera línea, 
si el primero en jugar tacha un 
palo gana, pues deja por tachar 20 
palos que es múltiplo de 4, Por el 
contrario, si en la primera línea 
hay 7, el número total de palos es 
28 como este número es múltiplo 
de 4 tache lo que tache el primer 
jugador, éste pierde, pues jamás 
podrá dejar esta situación llegando 
indefectiblemente de esta manera 
a la primera posición considerada 
en la que ya se ha demostrado que 
el primero que juega pierde. 

Veamos ahora cómo “decírselo” 
al Spectrum. Entre las líneas 20 y 
60 se dibujan los palos en la panta- 
lla mediante un bucle FOR і = 1 
TO FINI donde FINI es una va- 
riable que inicialmente tiene el va- 
lor FIN disminuyendo de 1 en 1 
hasta llegar a 1 en la línea 60. 

A continuación encontramos 
dos bloques bien diferenciados. El 
que va de la línea 1000 a la 1510 y 
que denominamos “JUGADOR” 


1 PRINT AT 10,03 "JUGAR CON OR 
DENADOR: q^ 
2 PRINT AT 
RA PERSONA: 2" 
3 INFUT "OFCION: 
4 IF OP=1 THEN 
(1-3): "INI 
5 RANDOMIZE + 


"JUGAR CON OT 


CLS 
“NIVEL 


INPUT 


ШЕТ STE-INT (ЕМ 


084) +2 
6 PRINT АТ 20,0: "SE PUEDEN ТА 
CHAR HASTA: ";5ТЕ: PRINT AT 0,30 


10 LET COL=4: LET FRA=0: LET + 
іп-ІМТ (RNDA5)+6: LET mun=0: LET 
FINi-FIN: LET F$-"FIN/2-INT (FI 


N/2)": LET CO LET LIN-1: LET 
GAN=0: LET ta LET ju-0: LET а 
pom 


12 IF VAL P 
FIN+1)4FIN/2 
15 IF VAL P$<>0 THEN LET TOT= 
(FINCIDE(FIN-1)/2*INT (FIN/2)*1 


THEN LET TOT-( 


20 FOR ізі TO fini 
30 PRINT " B"; 
40 NEXT i 

PRINT : FRINT 


&0 IF fini 

ini-i: 60 TO 
70 LET INISINT (RND*iO) 

999 REM XXXXXbOOOO30OOUODOOEKE 

ЖЕЖ JUGADOR KKK 


THEN LET fini=f 


es la subrutina donde se introduce 
el número de palos a tachar por 
parte del jugador. Entre las lineas 
2003 y 2530 está la subrutina 
“ORDENADOR” en la que se cal- 
cula el número de palos que debe 
tachar el ordenador, con lo dicho 
anteriormente, este cálculo es tri- 
vial; еп la línea 2500 se calculan 
los palos que quedan por tachar. 
Para ello previamente calculamos 
el número total de palos y se intro- 
ducen en la variable TOT, mien- 
tras que en la variable TA se intro- 
duce sucesivamente el número to- 
tal de palos tachados. En la línea 
2510, se calcula el número de gru- 
pos de 4 palos que se pueden for- 
mar con los que quedan (STE es el 
número máximo de palos a tachar; 
varía entre dos y cinco siempre 
que se cumpla la condición INT 
(RNDx10) +1) = 9 de la línea 
9070). En la misma línea 2510 se 
calcula el número de palos a ta- 
char NUM como la diferencia en- 


АТТ 
1000 INPUT "numero?: "inum 

1001 PRINT AT ZO,0;"SE PUEDEN ТА 
CHAR HASTA: "¿STE 

1002 IF NUM:;ste OR NUM=O THEN Е 


RINT # 1; "TRAMPOSO": BEEF 1,7:: Р 
AUSE 50: 60 TO 10 
0 IF THEN LET COL=4 

Go 2000 

IF AND ОР=2 THEN LET 
COL=6: 60 TO 1025 
1 IF COL=ó AND OP=2 THEN LET 
COL=4 
1028 IF TA-1=TOT THEN BEEF 1,3: 
PRINT | 1: "ТИ GANAS": FAUSE 0: S 
TOF 
1 IF OP=1 THEN GO TO о 


1519 IF OF-2 THEN 60 TO 1000 
2000 REM ЖЕКЕ кк а ж 
JXXOODOOEE KORDENADOROOOOEOOOOOOKGE 
XXUOOOOOO ORO ROO ROA 
2003 IF МІзі AND INT (RNDALO)+1> 
=3 AND TOT-TA>=8 THEN BEEF .1,1 
BEEF .1,7: LET NUM=INT (RNDAST 
E)*1: GO TO 2010 
2004 IF NI-2 AND INT (RND#10)+1> 
=6 AND TOT-TA>9 THEN LET МОМЕТН 
T (RNDKSTE)*1: GO TO 2010 
2005 60 SUE 
2010 LET са 
2020 IF TA- 


tre el nümero de palos que quedan 
y el nümero de palos con los que se 
pueden formar grupos de 4. Para 
finalizar puede ocurrir que este 
nümero sea 0 lo que siginificaría 
que no cs posible tachar el número 
de palos idóneos por lo que enton- 
ces se define NUM como un nú- 
mero entre 1 y STE aleatoriamen- 
te. 

Supongamos ahora que o bien 
porque se introducen directamente 
о bien porque el ordenador lo cal- 
cula, el número de palos a tachar 
es NUM. Para hacerlo, recurrimos 
al subprograma “TACHAR” que 
se encuentra entre las líneas 9010 
y 9100. Además, para distinguir 
los palos tachados entre el ordena- 
dor y el jugador se define una va- 
riable COL a la que se asigna el va- 
lor 4 en la línea 1010 que corres- 
ponde al bloque “JUGADOR” 
y 6 en la 2010 que pertenece a 
su vez al bloque “ORDENADOR” 
(siempre hablamos de la opción en 


PRINT #1: "YO GANO": PAUSE 0 
OF 

2100 GO TO 10 

2500 LET var=TOT-(TA-1) 


2510 LET FAR=INT (var/(STE+1))1 

LET NUM-var-par* (STE+1) 

2520 IF NUMé-O OR NUM>STE THEN 

BEEF .1.-2: LET NUM-INT (RNDXSTE 
әзі 

2550 RETURN 

9000 REM KKXXTEXEIOOOOO КЕ кк 
JOOOOOOOUEOERTACHAFOOCOOEOOOOOEERE 
ТИТ 
9010 FOR Ј=1 TO num 

9020 LET CON-i: FOR I-FIN TO 1 5 


TEP -1 
9050 LET СОМЕСОМЕТ 

9055 IF CONSTA THEN LET LINSLIN 
+2: LET CO 50 TO 5045 


9040 NEXT I 
9050 PRINT INK COL, BRIGHT 1:АТ 
LIN.CO;" 8 " 


9055 LET CO-CO*Z: LET TA=TA+1 
9060 NEXT J 

9070 ТЕ INT (RNDALO)+15=9 THEN 
BEEF 1,7: LET STE-INT (RNDX4)*2: 


PRINT AT 
HASTA: " 
9100 RETURN 


+03 "БЕ FUEDEN TACHAR 
FLASH 1:5ТЕ 


la que el ordenador interviene іп- 
teligentemente y por tanto OP = 1). 
Además, también en este bloque se 
define la variable TA que informa 
sobre el nümero de palos tachados 
y que se utiliza, aparte de los casos 
ya mencionados, en la determina- 
ción de la jugada final en la línea 
1026 para "JUGADOR" y en la 
2030 para "ORDENADOR". 


Una ültima aclaración, se refiere 
a la forma de establecer los niveles 
en las líneas 2003 y 2004. Como se 
puede ver lo ünico que se hace es 
dar una cierta probabilidad de que 


ЗЕ PUEDEN 


el ordenador se olvide de la estra- 
tegia y de un nümero aleatorio vol- 
viendo inmediatamente a “JUGA- 
DOR". 

Autor: Julio Gómez Herrera 


TACHAR HASTA: S 


Palacio y Ferial- Nivel 7- Stand 709 
Barcelona del 16 al 20 de Abril de1985 


Realizar un correcto cálculo de tipo de interés menor?... Con este 
amortizaciones es una tarea fácil programa introduce los datos dis- 
pero tediosa, especialmente si se > ponibles y la barra “/” en el con- 
quieren ver todas las posibilidades: cepto que desea calcular. Del resto 
¿Cuánto será el importe de la le- se encarga su ordenador. 


tra? ¿Qué ocurriría si se obtiene un 


10 БО TO 1 
20 FAUSE 


IF CODE ІМКЕҮФ>=46 


AND CODE INKEY$:-S?7 THEN LET x 


60 TO 20 
IF CODE INKEY$=12 
Е PRINT ат 1,164" 


40 IF x$-"" THEN 60 
50 RETURN 


70 60 SUB 60: L 
AT 5.16; PAFER 5 
": RETURN 


INK 


Ф%ІМКЕҮФ: PRINT AT 1.16:x$5;: 


THEN . LET 


TO 20 


(1=(1+9) 2%: RETUR 


ET a-eXb: РКІМТ 


Ojas" pts 


ВО 60 SUB 60: LET bsa/es FRINT 
Ojbj" pts 


s16; PAFER 5; INK 
RETUR 


PAUSE 0: 
LN g/LN 


RETURN 


ШЕТ isa/h 


=g- íb 


T изавз ig-h?}: 
TO 119 
120 LET 
6: PAPER 
130 DER 1: FAFER i: 


LEAR FRINT AT 1 
CALCULO DE AMORT 
FAFER 


la cifra de ios datos vpu 


( 


b*d/a: IF g«O THEN 
; "Мо lo puedo calc 


RUN 
1ed): LE 


FRINT АТ 9.16; F 


LET gzsa/b-b/c^z 


БЕТ” еі 


-i-k: LET а 
£ib-ik(ickk/ 3-m/h2)):s LE 
IF w2-f THEN 60 


INK 7: C 
INVERSE 13" 
IONES": AT 16 


TER.Escribe */* si es elapartado 


que quieres calcular. 


140 LET x$-"": LET af$-"Letra me 

nsual-": LET bf$-"Frestamo mn 
: LET c$-"Mensualidadesz": LET d 
"Interes апиа1 =" 


РАРЕК 4; ІМК 
Оҙа%Ф: PRINT АТ 7,O0:b$"^"c$^*d$ 
160 LET 1-59: GO SUB 20: IF x$z" 
/" THEN LET p- GO TO 180 
170 FRINT " pts": LET a=VAL x$ 
180 LET x$-'": PRINT АТ 5, 
PAPER 4; INK © LET іт 
SUB 20: IF /" THEN LET p-8 


190 FRINT " pts": LET b=VYAL 
) LET x$z-"": PRINT АТ 
* FAFEF 4: ІМ c$: LET 1-9: 
/“ THEN LET p=9 


x$ 

PRINT AT 9.0: 
LET 111: 
THEN LET ре 


50 TO 240 

FRIMT " X": LET d-VAL x$: L 
11200 
240 FRINT AT 1 10%: GO SUE p: 
PAUSE 0: CLS : GO TO 130 

250 REM Alfonso Aguirre, 1584 


Letra mensual 
Prestamo 


Mensualidades 


Interes anual 


| Hogramas 


¿Recuerda el programa en Pas- 
cal que convertía sus nümeros ará- 
bigos en romanos? Este también 
está en Pascal y hace lo contrario, 
por ello y con gran sentido de hu- 
mor, su autor le dio este título: 
iléalo al revés! 


IMAMO 


El programa pide la introduc- 
ción de un número romano (aca- 
bado en un espacio). Mediante lla- 
madas a una procedure ANALI- 
ZAR se comprueba cada orden de 
magnitud. Esta procedure llama a 
REPETICION y LEER, que reali- 


n 
(ж 
В21Е 15-<%- 
B21E 14 (X 
164 


RODRIGUEZ 
RODRIGUEZ 


B22D 27 PROCEDURE LEER: 
B230 28 
B230 BEGIN 


END 


CARLOS LUIS 


WRITELN(* SIMBOLO 


Ж)” 


& (XPROGRAMA TRADUCTORx) 
(XDE NUMEROS ROMANOS*%) 


zan tareas auxiliares. El programa 
trabajará correctamente siempre 
que el número introducido sea me- 
nor que 4000. 


Autor: Carlos Rodríguez 


16K 


mmm á 

- 774 CASSETTES: 
A -9 solución 

> aos problemas 


de grabación 


Animación 
gráfica 2 


вз2с 46 ЕМІ 
B338. 4:2. IF RESULTADO>MAX THEN 
5355 48 BEGIN 


в4з5 69 LEER 

ва. , 

B4st 

BASE г 

ВАЗЕ. КЕРЕ? 
RESUL 


в4с5 83 END; 


B4D8 90 T:ERROR:=FALSE;* 
варс 91 WRITELN 


É € 
TELN( DEBE SER UN BLANCO”) 
IRITELN: 


READLN; 
LEER: 

REFETICION('M*, S,CIFRAD: 
TOTAL :-CIFRAX1000: 
ANALTZAR TEG,” DU M CIFRA) 
TOTAL:-TOTAL*CIFRAX100; 
ANALIZAR (O X’, РС? СІРКА) 5 
TOTAL #ETOTALICIFRANÍIOS 

Bobo. 105 ANALIZORU IT S V 'X' CIFRA), 
BSFA 106 TOTAL :=TOTAL+CIEFRA: 


B56OB 107 ТЕ NOT ERROR THEN 

B614 108 IF. ЦЕТтка<” 7) ОК (LETRASCHR LZ). )... THEN. 

B637 109 BEGIN 

B637 110 WRITELN( EL NUMERO ROMANO”); 

8635 111 WEITELNC ES IGUAL а :^, TOTAL) 

Вето: 112 END 

B678 113 ELSE WRITELN( SECUENCIA DE LETRAS INCORRECTA”): 


B6AT 114 GOTO 1 
ВФАА 115 END. 
End Address: BAAC 
Run?C-F 


DURANTE LOS MESES 


ATENDERAN PERSONALMENTE TODAS LAS 


CONSULTAS RELACIONADAS CON SUS 
PROGRAMAS DE FORMA TOTALMENTE 


GRATUITA. 
PIN SOFT, S A. / Paseo Gracia, 11, Esc. С 2.? 4.? e BARCELONA 


Hogramas 
Omarvosiión Vertical 


Todas las impresoras tienen una 
lógica limitación: ¡el ancho de pa- 
pel! Este pequeño programa elimi- 
na este “problema” al escribir en 
vertical, de forma simultánea a la 
impresión horizontal en la panta- 
Па. 

Pueden escribirse simultánea- 


mente cuatro líneas, con tres op- 
ciones distintas de impresión: nor- 
mal, cuadrados negros o cualquier 
caracter a elegir (si utiliza caracte- 
res definidos, el mensaje sólo apa- 
recerá en pantalla). 

Para "acortar distancias" entre 
los caracteres, puede modificar el 


valor del bucle FOR-NEXT de la 
línea 410. Asimismo, el nümero de 
caracteres por línea se puede alte- 
rar modificando el valor de PS en 
la línea 100. Y para los amantes 
del código máquina, incluimos el 
listado en assembler. 
iQue usted lo lea bien! 


9,6.8.26,119,35,19,16,250, 225,22 
9,6 

65 DATA 8.197 
6., 31,35, 16, 250,3 
225 

70 DATA 
218,201 

75 RANDOMIZE USR mcode 

80 REM Codigo maquina de carac 
teres a partir de la direccion m 
code + 100. 

90 REM ЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖ 


9,6,8,175,20 
(119,0, 221 


192,16, 236, 225, 


193,16, 


95 BORDER 1: PAPER 5: INK 0: C 
Ев 

100 DIM 0$(4): DIM p$(4,100): D 
IM a(4) 


105 REM Para imprimir mas de 10 
O caracteres por linea, aumentar 
la dimension de p$. 

110 PRINT "Este programa permit 
e la impre- sion vertical en ia 
impresora ZX Printer o GP-50S, 


con 4 li- neas de texto y una 
longitud maxima de 100 caract 
eres por linea." 


5 REM obooooooooooooooooecoeek 120 PRINT "Se imprimen todos lo 

10 REM ЖЖЖ Impresion ххх s caracterescon CODE comprendido 

15 REM Xxx Vertical ЖЖЖ entre los valores 32 y 127. Lo 

20 REM ЭХЖЖЖКЖАЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖЖ ЖЖЖ 8 graficos definidos no salen." 

25 CLEAR 21699 140 PRINT "Existen tres opcione 

30 LET mcode-21700 Б de impre- sion:" 

55 LET cset=mcode+100 145 PRINT "1) Normal." 

40 FOR i=mcode TO псоде+61 150 PRINT "2) Cuadrados negros. 

45 READ n: РОКЕ i.n Е 

50 NEXT i 155 PRINT "3) А elegir." 

55 DATA 42, 160 PRINT "Cual desea: 1,2 о 3 
29,1,10,0,9 DE INFUT option 

60 DATA 165 IF optionci1 OF option: THE 


М GO TO 160 

166 PRINT option 

170 IF орЖіоп<>5 
о 

175 FRINT "Seleccione el caract 
er elejido?" INPUT съ 

180 IF LEN с%<>1 THEN 
5 

185 FRINT c$ 

190 РКІМТ "ОК. 
nsaje." 

200 LET max=0 
210 FOR ізі TO 4 
220 INFUT ("Linea 
230 IF LEN аФ>тах 
=LEN a$ 

240 LET р% (5-і) =аФ 
250 FRINT a$ 

260 NEXT i 

270 LET b2=INT (cset/256)-1 
280 LET bi=cset-256k (b2+1) 
290 РОКЕ 23606,b1: FOKE 
2 


THEN 60 TO 19 


GO TO 17 


introduzca el me 


"Rig HOM gas 
THEN LET max 


07.b 


300 REM Nueva direccion del 
go de caracteres en CHARS. 


jue 


FOR ісі TO 4 

IF optionz2 THEN LET o$(;) 
IF орЖіоп-5 THEN LET o$(;) 
NEXT j 

REM comienzo impresion. 

FOR n=1 TO max 

FOR ісі TO 4 

LET a(j?-cset-*BX* (CODE p$(j, 
120-32) 

590 IF options! THEN LET o$(;) 
=p$(j,1) 

NEXT j 

FOR 3=0 TO 7 


FOR kei TO 4 

LET EEK (a(k)+3) 

IF THEN 60 TD 540 
LET t=8k(k-1) 

LET c-128 

IF wic THEN 60 TO 510 


PRINT TAB tio$(k 
LPRINT TAR t:o$(k 


Ed 
+1 
#2 
THEN GO TO 470 
550 PRINT : LPRINT 
560 NEXT 
570 FOR ;-і TO 4 
580 LET p$(j)=p$(j,2 TO 


590 NEXT j 


600 РОКЕ 23692 
tar el SCROLL?. 
610 NEXT n 

620 FOKE 25606,0: FOKE 23607,60 
630 REM Vuelta al juego de cara 
cteres normales. 

640 STOF 


55: КЕМ Fara evi 


LD HL, (23730) 
DE; 


5 
1% 
5 

E 


2 
2 
5 
2 
É 


Lo в,96 * 
LD DE, (23606) 
D 


ROTAT PUSH BC a 
pl а 


ве--вя 


8 

9 

E 

Е 

3 
empun 


RT2 PUSH BC 


nou 


g 

ñ 

a 

я 
EET = 


P ESPECIALISTAS EN SINCLAIR 
MIE OQE SE SAQUE RENTABILIDAD AL SPECTRUM 


PROGRAMAS EN MICRODRIVE ZX 

GESTION: Ptas. 
Contabilidad (P. Nacional C.) 12.000 
Base de Datos 6.000 
Proceso de Textos (Español) 6.500 
Calc (hoja electrónica) 4.000 
Control Stock - Facturación 8.500 


PROGRAMAS TECNICOS 


Agente de Bolsa 
Mediciones y Presupuestos 


6.500 
24.000 
PROGRAMAS UTILIDADES Ptas. 


SUPERDESARROLLOS 1X2 . 3.900 
Declaración renta 84 2.400 


PROGRAMAS EN CASSETTE 
EDUCATIVOS: 


Geografía de España | 
Geografía de España || 
Geografía de Europa | 
Curso de Contabilidad | 
Curso de Contabilidad || 
Curso de Contabilidad III 
Curso de Contabilidad IV 
Geometría y Trigonometría 


Ptas. 
1.900 
1.900 
1.900 
2.200 
2.200 
2.200 
2.200 
1.900 


(Imprime boletos con Impresora ADMATE) 
(Impresión carta de pago) 


ORDENADORES, IMPRESORAS, MONITORES, ACCESORIOS Y AMPLIACIONES DE MEMORIA 


ENVIOS CONTRA-REEMBOLSO, GIRO O TALON CONFORMADO C/Silva, 5 - 4.” - Tel. 242 24 71 - 28013 MADRID 


Ігіне leido detenidamente el ar- |0 0000 0 64 o 0 160 160 160 160 160 64 0 


tículo “64 caracteres por línea" y |o о о 32 #4 128 O O 0 160 160 160 224 224 160 0 
lo encuentro muy interesante y | O 64 160 224 160 160 64 O 0 160 160 160 64 160 160 0 
práctico, pero en él se dice quese |? 192 64 64 64 64 224 O O 160 160 160 64 64 64 0 


0 224 52 32 64 128 224 О 0 224 32 64 128 128 224 О 
192 32 224 224 32 192 0 0 192 128 128 128 128 192 О 
52 96 160 224 32 52 0 0 128 64 32000 

224 128 224 32 32 224 O 96 32 32 32 32 96 0 

224 128 224 160 160 224 0 64 224 64 64 64 64 О 

224 52 32 64 128 128 0 000000240 

224 160 64 224 160 224 0 96 96 64 224 64 96 O 

224 160 224 32 32 224 0 0 224 32 224 160 224 0 
006400640 128 128 128 224 160 224 0 
0 64 0 64 64 128 0 0 224 128 128 128 224 О 
0 32 64 128 64 220 52 32 32 224 160 224 О 
002240 2220 0 0 224 160 224 128 224 O 
0 128 64 32 64 128 0 96 64 64 224 64 64 0 

224 32 224 128 0 128 0 O 224 160 224 32 96 O 

52 0 32 224 128 224 О 128 128 128 224 160 160 0 
224 160 160 224 160 160 64 0 64 64 64 96 0 

192 160 192 192 160 192 64 0 64 64 64 192 0 

224 128 128 128 128 224 0 160 192 192 160 160 0 
192 160 160 150 160 192 64 64 64 64 64 96 O 

224 128 192 192 128 224 0 160 224 160 160 160 0 
224 128 192 192 128 128 192 160 160 160 160 0 
224 128 128 160 160 224 224 160 160 160 224 O 
160 160 224 224 160 160 224 160 224 128 128 O 
224 64 64 64 64 224 0 224 160 224 32 32 0 

52 32 52 160 160 224 0 160 192 128 128 128 О 
160 160 192 192 160 160 0 224 128 224 52 224 О 
128 128 128 128 128 224 О 4 64 224 64 64 96 0 

160 224 160 160 160 160 O 160 160 160 160 224 0 
192 160 160 160 160 160 0 160 160 160 160 64 O 
224 160 160 160 160 224 0 160 160 160 224 160 0 
224 160 224 128 128 128 0 160 160 64 160 160 O | 
224 160 160 160 224 64 0 0 160 160 64 64 128 0 
224 160 160 224 192 160 0 0 224 32 64 128 22 
224 128 128 224 32 224 0 96 64 192 192 64 96 0 
224 64 64 64 64 64 0 54 0 64 64 64 64 0 
160 160 160 160 160 224 0 | O 192 64 96 96 64 192 O 


adjunta una tabla de nümero en 
decimal que constituyen el nuevo 
juego de caracteres. Esta tabla de- 
berá introducirse...” (pág. 23 del 
número 5). La duda que tengo es 
que no encuentro esta tabla y qui- 
siera saber si es que no la habéis in- 
cluido en el artículo, dejándola al 
libre albedrío de los lectores. 


о 


[n] Es bueno que los lectores ten- 
gáis iniciativa y que la podáis ca- 
nalizar a través de esia revista, 
pero fue ese el motivo por el que no 
aparecía el juego de caracteres: 
icreemos que fue sabotaje de Gu- 
sanez por el castigo del nümero 
anterior! 


oooooooco 


00000000 

0 64 64 64 64 0 64 0 
6016000000 

224 0 160 160 224 160 160 O 
64 224 128 224 32 224 64 0 
Ò 160 32 64 128 1600 O 

224 0 192 150 160 150 160 0 
00000000 

0 64 128 128 128 128 64 О 
O 64 32 32 32 32 64 O 
ооо 160 64 160 0 0 
00064 224 64 O O 

O 0 0 Q 64 64 128 O 
0000224000 


Oo0o00o000000000000000000 


oooocoocooo 


ocoococooooo 


o6000000000000000000000000000000000 


TE RECUERDO QUE TENGO PERDONEN LAS MOLESTIAS 
UN PLUS NUEVECITO CONTAMOS сом NUESTRA 


ESPERANDO EL RELEVO, 


Me podrían decir si están bien 
los tiempos sobre la carga de pro- 
gramas correspondientes a su ar- 
tículo OPUS, O LA RAPIDEZ DE 
LOS FLOPPYS. La pregunta vie- 
ne ya que si el tiempo de carga del 
floppy es igual que el del microdri- 
ve me gustaría que me aclararan 
las ventajas de este floppy, sobre 
todo si no es compatible con el in- 
terface 1. 
Emi 


ino Bartolomé 
Madrid 


[ER] aprovechamos su pregunta 
para hacer algunas puntualizacio- 
nes al respecto: 

1. Lo más destacable no es la 
unidad de discos OPUS, sino el in- 
terface Technology Research, que 
contiene el sistema operativo DOS 
y el controlador de la unidad de 
disco. 

2. El test de velocidad efectuado 
se refería a operaciones de carga, 
no de grabación, resultando tiem- 
pos sensiblemente inferiores a los 
de microdrive. 

3. Ya existe la versión doble den- 
sidad para el interface, con lo cual 
los discos hasta ahora de 100K se 
convierten en 160K y los de 400 
pasan a 640K. 

4. Elinterface de Technology Re- 
search es totalmente compatible 
con el Interface 1. La incompatibi- 
lidad a que hacíamos alusión era 
debida al inteface Kempston para 
impresoras. 


[P]rengo una impresora Seikosha 
GP-100 conectada al micro por 
medio del Interface I, pero no con- 
sigo copia de la pantalla. Esto es 
lógico, dado que la función COPY 
de Sinclair no es estándar y no 
puede ser usada más que con im- 
presoras fabricadas para conectar- 
se directamente, como ZX- 
PRINT. Sin embargo con una sali- 
da RS-232, teóricamente sería po- 
sible hacer una copia de la pantalla 
por medio del siguiente programa: 


10 FORMAT "t"; 4800: REM 
AJUSTAR BAUDIOS. 


20 OPEN #3; “t”: REM ABRIR 
CANAL DE IMPRESORA. 
30 MOVE 2 TO# 3: REM VOL- 
CAR EL CONTENIDO DE LA 
PANTALLA EN LA IMPRESO- 
RA. 
40 CLOSE % 3: REM СЕККАК 
CANAL DE IMPRESORA. 
Miguel Angel 
Oviedo 


Ele programa que propone el 
lector no funciona ya que la panta- 
lla es una unidad que sólo puede 
utilizarse como destino de la infor- 
mación, nunca como fuente. El 
programa no funciona del mismo 
modo que no funcionaría uno que 
intentara copiar la impresora en 
pantalla. 

En cuanto a su intención de usar 
el Interface І para imprimir carac- 
teres gráficos con la SEIKOSHA 
GP-100 requiere un notable es- 
fuerzo de programación. Cuando 
деесетоз un caracter gráfico о 
definido por el usuario debemos 
informar a la impresora que vamos 
a pasar a modo gráfico. Para este 
paso y el siguiente, será necesario 
pasar la salida RS-232 del canal 
"t" al canal “b”. A continuación se 
buscará en la zona de memoria re- 
servada para los gráficos la infor- 
mación referente al que nos ocupa. 

Pero tenga cuidado, porque los 
datos se obtendrán cortando el ca- 
racter en “rebanadas” verticales y 
no horizontales como las encuen- 
traen RAM. 

De nuevo volverá a modo texto 
* para continuar con la impre- 
sión. Pero como habrá deducido, el 
uso de este método implica que 
tendrá que escribir, no sólo la ruti- 
na comentada sino TODO el pro- 
grama que gestiona la impresión. 
Encontrará ideas interesantes en 
los programas para el interface ра- 
ralelo Centronics (TODOSPEC- 
TRUM número 2) 


(ua ay! 


VENTAMATIC 


TECLADO PROFESIONAL PARA 
ZX-SPECTRUM MODELO LO-PROFILE 


2) GESTION 43K: BASE DE DATOS 51.7.1. + PRO 
CESADOR DE TEXTOS CONTEXT V.6 (ambos 
64 caracteres/linea). Precio, normal: f 

Mert 


4) JUEGOS 48K 3D: FULL THROTTLE + ANDROID 


VEN A CONOCERNOS. Somos los SUPER-ESPECIA- 
LISTAS DEL SPECTRUM y lo tenemos TODO para TU 
SPECTRUM. SOLICITA CATAL MPLETO. 


BOLETIN DE PEDIDO 
ЕЕЕ 
Гао я 


) - Tel.: (972) 25 79 20. 


Nombre E 
Apellidos: а 
Dirección: 


Población: 


Provincia: 
D.P. == 
Deseo recibir los siguientes articulos 


TOTAL - gue us 
Señalar con una cruz la forma de pago: 

(С) Таба adjunto (sin gastos de envio) 

0.) Comreseembolo (300, pas, anos envio) 
( stos de envio) 

E) Tarja VISA MASTERCARD n 


Caduca: 
ЕТТІ 


(500,— pias, gawes envio), 


I 
1 
1 
1 
1 
1 
І 
1 
І 
і 
І 
І 


E] Estoy haciendo un juego en có- 
digo máquina para el Spectrum de 
48K, cuyo organigrama les detallo. 
El problema surge en el momento 
de hacer el salto (JUMP) de nuevo 
a la rutina de lectura del teclado. 
Creo que la respuesta esté en la 
instrucción JP NN — C3h — 195, 
pero el problema surge cuando di- 
recciono el valor NN ¿cómo lo 
hago? ¿Ha de ser Nn la dirección 
de comienzo de rutina de lectu- 
ra de teclado? Supongamos que 
la rutina de teclado empieza 
en la dirección 62000, ¿quedaría 
C3DOF3? Además, como podría 
hacer para que atacaran a la vez 
dos o más naves enemigas? El pro- 
blema surge cuando una vez des- 


truida una de las naves, ataque 
otra sin que la primera pierda su 
posición 


Jesús Gómez 
Madrid 


[s] La instrucción de ensamblador 
Jp bl b2 realiza un salto (JumP) a 
la dirección de memoria 256*b2 + 
bl, donde b1 y b2 son números de 
8 bits. 

Consecuentemente si queremos 
ejecutar una rutina en la dirección 
62000 (F230H) la instrucción co- 
rrespondiente en código máquina 
será: C3 30 F2. 

Existe también la posibilidad de 
usar la instrucción JR N (Jump 


PRESENTACION 


TONIERZG 
JUEGO, 


DOES 
— 
nux 


ININGURA] 
TECLA 
1 


[vo] [mov] |возяотка 


T DISPARO. 


оезтяиод| DESTRUIDA] 


QUEDAN WAS) 
NAVES Р 


POSICIÓN 
NAE INVASORA 
NAE. [Nave ко 


COWPROBAT 


[E573 плавен 
[conseto EN) 


Relative, Salto Relativo), donde N 
tomará un valor que depende, no 
de la posición absoluta de la ruti- 
na, como en el caso anterior, sino 
de la posición relativa entre el ori- 
gen y el destino del salto. Esto hace 
que la instrucción no necesite mo- 
dificarse si el programa se localiza 
en una dirección diferente de la 
prevista. 

Pero icuidado! Si en la dirección 
62000 tenemos una subrutina, la 
instrucción a emplear ser la CALL 
F230, (CD 30 F2). 

De la carta deducimos que el 
lector hace sus programas en códi- 
go máquina. Por ello le recomen- 
damos que adquiera un buen pro- 
grama ensamblador. Esto le aho- 
i tiempo y disgustos, y le con- 
cirá al estimulante mundo de la 
programación en lenguaje ensam- 
blador. 


Elkes mando un dibujo realizado 
con el Spectrum, en respuesta al 
reto que planteaban al final del ar- 
tículo del mes de encro sobre cómo 
realizan sus portadas. La idea del 
dibujo parte de otras dos, muy de 
actualidad, por un lado la piratería 
de programas que nos afecta des- 
graciadamente a nosotros los usua- 
rios de Spectrum, ya que te pueden 
vender una copia en lugar del ori- 
ginal, y por otro el fundamento del 
dibujo es el símbolo, tan de moda, 
de los cazafantasmas. 

Desde mi status de usuario, no 


Para abril nos esperan grandes novedades Sinclair y la comercialización definiti- 
va del QL por Investrónica. Este será nuestro tema principal, pero no el ünico: 


— AMPLIE SU MEMORIA. Nos referimos al Spectrum. 
— PREYME. Un programa muy serio para realizar sus presupuestos y mediciones 


de obra. 
— CONOZCA EXTREMADURA. Un original programa se la enseña. 
— JUEGUE AL MONOPOLY CON SU SPECTRUM. No necesitará el tablero. 


puedo hacer пада ya que no sé si el 
programa que me venden es pirata 
o no, ante esto envío esta cassette 
en la que está grabado el dibujo, 
que creo que sería bien visto en la 
portada de vuestra revista o en 
cualquier artículo referente a la pi- 
ratería de programas. 

El dibujo está localizado a partir 
de la dirección 32768 hasta la 
3276846912 ya que los realicé con 
el programa Supergráficos y he in- 
tentado grabarlo como una panta- 
lla normal, es decir, con SAVE “x” 
SCREENS, después de reubicarlo 
en las direcciones 16384 en ade- 
lante y me encuentro con el pro- 
blema del mensaje “Start tape, 
then press any key” que me borra 
parte del dibujo. 


Francisco Carrión 
Sevilla 


Efectivamente estamos contigo. 

La piratería cada vez se vuelve 
más importante y ello también re- 
percute en el usuario, a quien fácil- 
mente le pueden dar “gato por lie- 
bre”, ello sin contar el incalculable 
daño que se hace en todos aquellos 
que quieren tener un futuro como 
programador. 


[a] Soy un estudiante de telecomu- 
пісасіопев y como estoy empezan- 
do no tengo aún mucha idea. He 
intentado realizar el montaje del 
Lápiz Optico del número seis y 
algo va mal. ¿Están bien los com- 
ponentes? 


[R] Efectivamente, aunque princi- 
piante en telecomunicaciones, sus 
«tiros» iban por buen camino. En 
la lista de componentes se hacía 
referencia a un condensador de 10 
ИЕ en vez de nF que es el correcto. 
¿Funcional ahora? 


[ACLARACION 


El artículo Control de evalua- 
ciones y su correspondiente 
programa del número de enero, 
nos fue remitido por Juan Car- 
los Fernández Romero de Las 
Palmas de Gran Canarias. 


Ellcorcho 


VENDO 2Х-81 en perfecto 
estado con ampliación a 16 K asi 
como todos los cables necesa- 
rios para la conexión a TV, a cas- 
sette y fuente de alimentación; 
regalo dos cintas de juegos y lis- 
tados de programas. Interesados 
llamar al 246 24 80, preguntar 2 
por Gonzalo, preferentemente 
por las tardes 


) Julián МАДЪЦФАВСЕГО: 


Dígaselo en 
voz alta: 


Verbet 


——le entenderá 


ace algunos años cuando 
Н“ estrenada Іа película «la 

Guerra de las Galaxias» to- 
Mi dos quedamos gratamente 

sorprendidos por la presen- 
tación del robot R2D2, que hacía 
las delicias de grandes y pequeños. 
La fama de éste simpático robot 
fue extendiéndose y, desde enton- 
ces, es rara la película de ciencia 
ficción en la que los protagonistas 
no están acompañados por un ro- 
bot parecido. A partir de éste mo- 
mento, como era de esperar, los fa- 
bricantes de juguetes deciden apro- 
vechar el éxito de estos divertidos 
robots-mascotas para comenzar a 
fabricar en serie un juguete que los 
imitara. Así, en las últimas navida- 
des los japoneses nos han presenta- 
do a Verbot, un pequeño y curioso 
robot controlado a través de un 
transmisor de voz. 

Verbot es el segundo en tamaño 
de la saga de los robots fabricados 
por la firma Tomy Corp y distri- 
buido por Investrónica. Su aspecto 
exterior nos recuerda al de R2D2, 
aunque Verbot es bastante más pe- 
queño (mide solamente 23 centí- 
metros de alto por 22 de ancho) y 
tiene dos brazos que le permiten 


levantar objetos. Su cabeza es una 
bola de cristal oscuro con dos ojos 
y una boca que se iluminan con 
una luz roja; en el tronco (de color 
blanco) están los dos pequeños 
brazos, un panel con las ocho te- 
clas de memoria y el interruptor de 
OFF/ON con luz indicadora y una 
luz de memoria que indica cuándo 
son registradas las órdenes; por úl- 
timo, en la base del robot hay dos 
ruedas que facilitan su desplaza- 
miento, un espacio en el que se in- 
troducirán las pilas (las instruccio- 
nes recomiendan que sean alcali- 
nas) y la antena receptora. 

Antes de comenzar a progra- 
marle es conveniente leerse las ins- 
trucciones y, después, introducir 
cada pila en su lugar correspon- 


que aprovecha ра 


escondi 
аз. 


diente. Para funcionar utiliza 1 
pila de 9 voltios para el transmisor 
de voz, 2 medianas de 1,5 voltios y 
4 pequenas de 1,5 voltios que se 
introducen en la base del robot. 
Una vez realizada esta operación 
podemos comenzar a programarlo. 
Para ello tenemos que transmitirle 
las órdenes por el micrófono, a la 
vez que pulsamos la tecla de me- 
moria que corresponda (cada tecla 
tiene un dibujo que representa la 
orden), mientras que la luz indica- 
dora de memoria destellee. De éste 
modo, las órdenes (ondas sonoras) 
se convierten en señales digitales 
que el robot memoriza y compara. 
Para que Verbot entienda sin difi- 
cultad, las órdenes deben ser cor- 
tas. Es conveniente también que 
las palabras sean diferentes en so- 
nido y tono para que las compren- 
da. Una vez programado, podrá 
realizar ocho tareas: pararse, ade- 
lante, atrás, girar a la izquierda, gi- 
rar a la derecha, sonreír, levantar 
objetos y soltarlos. En las instruc- 
ciones vienen una serie de palabras 
que pueden utilizarse para dar las 
órdenes. 

El único defecto es su precio: 
13.750 ptas. Ж 


No se caliente la “CABEZA” 
EIKOSH 


IMPRESORAS 


Невис calidad ug "Еко ESTOS SON NUESTROS MODELOS: 


nuestros precios, únicos. Tipos de 
Si desea más información, Modelo | Velocidad | Columnas letra Interface РУР 
consulte con nuestro distribuidor 
más cercano, o llame o escriba a: | ОР-50 40 cps 46 2  |A-Paralelo А-25.900 
AS-Serial AS-29 900 
S-Spectrum S-28.900 
GP-500 50 cps 80 2  |A-Paralelo A-47.900 
AS-Serial А5-49.900 
GP-E50 86 cps 80-136 18 | A-Paralelo A-59.900 
i ji l: 
e Blasco Ibáñez, 114-118 GP-700 50 cps 80-106 3 |A-Paralelo A-89.900 
46022- ja. 
Tel. (96) 372 88 89. BP-5200 | 200 cps 136-272 18  |Paralelo y serial 199.000 
Télex 62220 - 
: BP-5420 420 cps 136-272 18 Трагаео y serial 299.000 
Delegación en Cataluña: I-IBM PC 1-299.000 
С/ Muntaner, 60, 4, 1 - — 
08011-Barcelona Disponemos de interfaces opcionales para todos los modelos: IBM PC, COMMODORE 64, ZX 


Tel. (93) 323 32 19. SPECTRUM, ATARI, DRAGON 64, SHRAP MZ 700, SPECTRAVIDEO, NEW BRAIN, APPLE, ETC 


J.M. PUBLICIDAD 


PROGRAMAS DISPONIBLES 
EN MICRODRIVE 
PARA EL QL 


SUPERCONT 
Adaptada al plan general contable 
PASCAL 


FORTH 

ENSAMBLADOR 

DESENSAMBLADOR 

PROGRAMAS DE GESTION POR ENCARGO 
DEMOSTRACIONES SEMANALES 


SOBRE EL QL 
NOS LAS SABEMOS TODAS. 
iiPREGUNTANOS!! 
Muy pronto... icon unidades de disco! 
E 4Ғ 
p m "o j 
SOMOS PROFESIONALES 


BRAVO MURILLO, 2 (apare. gratuito en C/. Magallanes, 1). Tel: 446 62 31 
DIEGO DE LEON, 25 (арас. gratuito en C/. Núñez de Balboa, 114). Tel: 261 88 От MADRID 


